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POVZETEK 
Novomedijska umetniška dela imajo status procesov, performansov, programov in aplikacij, 
ki od uporabnika pogosto zahtevajo aktivno udeležbo, kar pomeni, da so interaktivna. Pri 
takšnih projektih se umetniško raziskovanje povezuje s tehnološkimi in znanstvenimi pristopi 
ter širi področje, ki smo ga v preteklosti razumeli kot umetnost. Umetnik je v poplavi novih 
informacijskih tehnologij primoran k hitrejšemu procesiranju in zahtevnejšemu učenju, da bi 
zadovoljil tako kritike današnjega časa, kot zahteve javnosti. Mora biti dinamičen in 
prilagodljiv in sposoben ustvariti performativno in modularno umetnino. Novomedijski 
umetnik pogosto deluje kot programer in heker, ki si umetnost interpretira kot 
eksperimentiranje in raziskovanje tanke meje med uveljavljenimi oblikami in novimi področji. 
Novomedijska umetnost se umešča na področje, ki ima tudi znanstvene, politične in družbene 
implikacije. Umetniki z novomedijskimi deli – procesi, ki so med drugim novomedijski 
objekti, vstopajo na različne ravni življenja. Z uporabo novih tehnologij smo razpeti med 
virtualnostjo in dano fizično resničnostjo, kjer so nam, kot umetnikom, na razpolago nove 
oblike delovanja v povečani in mešani resničnosti.  
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SUMMARY 
New media art are processes, performances, programs and applications which often require 
active participation from users, that means that they are interactive. In such projects, artistic 
research combines with technological and scientific approaches, and broadens the scope that 
we have seen in the past as an art. An artist is in a flood of new information technologies forced 
to speed up the processing and more demanding teaching that would satisfy both, critics of our 
time and requirements of the public. The artist must be dynamic and flexible and able to create 
performative and modular piece of art. New media artist has become a programmer and hacker 
and sees interpretation of art as experimentation and exploration of the thin border between the 
established forms and new areas. New media art is placed on the area, which also has the 
scientific, the political and social implications. Artists with new media artworks, are entering 
on a different level of life. With the use of a new technologies we are torn between the 
virtuality and the physical reality, where we have as artists, available new forms of 
action in the augmented and mixed reality.   
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1. UVOD
»Nekoč je obstajala elektronska prostranost, nekakšen mitološki zastareli konstrukt, ki
se je lahko regeneriral s pomočjo nenehnega premikanja meja tega prostranstva. Tako
kot v vesolju, tudi pri tehnološkem napredku na koncu poti ne bomo našli oceana. 
Vendar pa za razliko od dirke v vesolje, dirka do naslednje tehnologije nima konca, 
neskončnost pa je dolgočasna«.1
            V magistrskem delu bom obravnavala štiri večje teoretske tematske sklope, ki 
jim bom dodala še obravnavo svojih avtorskih del, ki imajo status novomedijskih 
objektov. V prvem delu bom najprej opredelila idejo novomedijske umetnosti ter 
novomedijskega objekta, na podlagi informacijske družbe in postmedijskega stanja. 
Novomedijska umetnost je po mnenju Domenica Quarante naravni produkt, ki z 
ozadjem svojega izraza vzbuja negotovost.  
Novomedijska umetnost je žanr, deležen nenehnih razprav in poimenovanj. Prvo 
poimenovanje je bilo povezano s Clementom Greenbergom, eno izmed zadnjih in 
najbolj aktualnih pa z Levom Manovichem. Novomedijski umetnik v svoji umetnosti 
izumlja nove vmesnike in uporablja nove tehnologije, ki jih vpelje v novomedijska dela, 
ki so dejansko novomedijski objekti, ki vplivajo na družbo in na odnos človeka do 
realnosti. Novomedijski objekti imajo pet načel: numerično reprezentacijo, 
modularnost, avtomatizacijo, variabilnost ter prekodiranje, kot trdi Lev Manovich v 
svojem delu Jezik novih medijev. Novomedijski objekt ni umetnina, ampak je proces, 
ki vključuje med drugim vmesnike in digitalnosintetične tehnologije, ki so spremenile 
dojemanje prehoda k digitalnim podobam ter tehnokulturi. Pomemben del 
novomedijske tehnologije pa so tudi vmesniki, ki omogočajo vstop v virtualne svetove 
in svetove povečane resničnosti. Novomedijska umetnost je bila kot izraz sprejeta 
vključno z izrazom postmedijskost, ki ga je uvedel Peter Weibel in ki ga lahko 
povežemo s postmedijskim stanjem, ki se je pojavilo takrat, ko so vsi mediji postali 
enakovredni in so stopili na mesto mehanskih umetnosti.2 
1 Domenico QUARANTA, Onkraj novomedijske umetnosti, Ljubljana 2014, str. 10. 
2 Prav tam, str. 21‒28.   
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      Tej predstavitvi novomedijske umetnosti bo sledila predstavitev idej teorije 
relacijske estetike, umetnosti ter njene tipologije. Nekaj pozornosti bom namenila tudi 
kritiki same teorije relacijske estetike, ki jo je moč zaslediti v tekstih Claire Bishop. 
Relacijska teorija je po Bourriardovem mnenju teorija forme, ki se je pojavila v 
devetdesetih letih 20. stoletja. Forme predstavljajo svet in so strukture, ki se nenehno 
razvijajo ena iz druge. Skozi likovno formo je definirano tudi samo umetniško delo. S 
podobno estetsko paradigmo se je ukvarjal tudi Felix Guattari, ki se je zgledoval po 
Nietzscheju. Njegova estetska subjektivnost temelji na paradigmi, ki je v umetniški 
praksi seveda potrjena. To subjektivnost Bourriaud poimenuje »operativni realizem«. 
Ta dva izraza sta pomembni osnovi relacijske estetike. S subjektivnostjo pa je 
povezana tudi relacijska umetnost, ki temelji na interaktivnosti ter na medčloveških 
odnosih. Umetniška dela relacijske estetike se ukvarjajo s komunikacijskimi procesi 
ter so obravnavana kot relacijski predmeti. Relacijska umetnost vsebuje odnose med 
obiskovalci, ki jih ustvarijo umetnine. Bourriaud odnose relacijske umetnosti razvršča 
v tipologijo: stiki in zmenki, družabnost in srečanja, sodelovanja in pogodbe, poklicna 
razmerja: klientele ter zasedanje galerije.3 Bourriardovo relacijsko umetnost oziroma 
estetiko pa je zanikala Claire Bishop leta 2004 v tekstu Antagonizem in Relacijska 
estetika. Njena kritika poudarja umetniška dela, vendar se premalo posveča sami 
estetiki. Zanima jo koncept javnega prostora ter občinstvo. Kritiko relacijske estetike 
je poimenovala participatorna umetnost.  
       Novomedijska umetnost je vpeta v sodobno družbo in njene tokove, zato bom 
v tretjem delu magistrske naloge obravnavala družbo spektakla Guya Deborda, 
Baudrillardov pogled na medije kot naprave implozije, ki jim bom dodala še 
predstavitev avtorskega dela Pluriverzum. Spektakel je orodje poenotenja ter podoba 
ekonomije, ki ji je pomemben le napredek. V družbi  je moč zaznati spektakle, ki so 
posledica podob, ki nadomeščajo medosebne odnose oz. so ti posredovani preko 
podob, kar vodi k odtujenosti. Družba spektakla, ki vsebuje družben odnos 
posredovan skozi podobe, implicira družbo, vključno z blagovno potrošnjo ter 
informacijami, ki so potrebne za medijsko kulturo. Informacije proizvajajo smisel in 
so, kot trdi Baudrillard, 
3 Nicholas BOURRIAUD, Relacijska estetika; Postprodukcija: kultura kot scenarij: kako umetnost 
reprogramira sodobni svet, Ljubljana 2007, str. 20‒33. 
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ustvarjalke komunikacije. Posledično pa so mediji izvajalci implozije družbenega v 
množicah4 ter implozije v interpretaciji mnogih svetov v mojem delu Pluriverzum.  
     Temu poglavju bo sledil še zadnji del, kjer bom obravnavala robotiko v 
novomedijskih delih, preko definicije umetnega življenja, umetne inteligence ter 
robotskega manipulatorja, ki je bil uporabljen v drugem avtorskem delu, z naslovom 
Il cielo non ha i confini. V začetku 19. stoletja, je telo postalo bolj mehanizirano, ob 
koncu stoletja pa je industrija doživela razmah ter realizirala stroj, kjer je človek 
postal razumljen kot njegov del.  Kasneje je znanost definirala nove koncepte 
življenja, še posebno umetno življenje, ki uporablja računalnik pri raziskavi struktur. 
Umetna inteligenca pa za delovanje uporablja računalniško tehnologijo. Znanost je 
definirala nove koncepte življenja, še posebno umetno življenje- Artificial Life, s 
teorijo, katere začetnik je bil Alan Turing.  
 Prvi roboti so bili uporabljeni za delo v industriji, kasneje pa tudi za delovanje v 
biotehnologiji. V obravnavi sodobne robotike sem se bolj osredotočila na sestavo 
robotskega manipulatorja, ki lahko nadomesti človeka ter s tem odpira možnost 
prestopa iz realnega prostora v hibridne prostore.  
4 Jean BAUDRILLARD, Simulaker in simulacija. Popoln zločin, Ljubljana 1999, str. 113‒147. 
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2. NOVOMEDIJSKA UMETNOST
2.1. OPREDELITEV IN IDEJA UMETNOSTI 
V novomedijski umetnosti vprašanje forme izgublja svoje osrednje mesto, tega pa 
zasedajo nove kategorije in koncepti, ki se nanašajo na nove funkcije umetnosti in 
njene interakcije s publiko. Pojavljajo se hibridne kulturne oblike, vključno z 
vsebinami novih medijev, ki so produkt ustvarjalnosti novomedijskih umetnikov. 
Umetnost je postala raziskovanje in aktivizem. Srečujemo se s softversko in spletno 
umetnostjo, z digitalnimi inštalacijami, tehnoliteraturo, umetnostjo mreženja, 
mobilno in  lokativno umetnostjo, trdi Strehovec.
Teoretično področje novomedijske umetnosti lahko opredelimo z uporabo novih 
konceptov, interaktivnosti, hektivizma in aktivizma ter z vprašanjem kode, ki jo 
uporablja umetnik, ki je danes pogosto tudi programer ali pa s programerjem sodeluje. 
V času novih medijev je umetnost ostala brez trdnega artefakta in zanjo niso več 
bistvene estetske lastnosti in sama narava artefakta. Je postobjektna. Postala je kultura 
hibridnih podob in interakcij z drugimi področji. Tradicionalne funkcije umetnosti so 
opuščene, novi projekti in dela pa so povezani z reprodukcijo in distribucijo ter z 
interpretativnimi napravami umetnostne ustanove – s kritiko, teorijo in zgodovino. 
Ustanova umetnosti je izzvana, saj umetniki sedanjega časa raziskujejo področja, ki 
večkrat segajo onkraj območja svojega delovanja. Prav raziskovalna funkcija je zato 
ena ključnih funkcij sodobne umetnosti.   
Pomen materialne produkcije se v sodobni novomedijski umetnosti opušča in premika 
k intelektualnim storitvam in delu. Gre za premik od artefakta v umetniško storitev 
(koncept Janeza Strehovca). Za ustrezno koncipiranje novomedijske umetnosti je 
zaslužen tudi teoretik Mathew Fuller, ki je uvedel izraz ne-samo-umetnost, s katerim 
poimenujemo novomedijsko umetnost v smislu umetnosti vmesnih prostorov. Izraz je 
lahko uporabljen tudi za predstavitev sprememb, ki so nastale na drugih bistvenih 
področjih.5   
5 Janez STREHOVEC, Forma kot filter in referenca: o fleksibilnih formah in novih funkcijah 
novomedijske umetnosti, v: Umetnost in forma (ur. Stefan Majetschak, Jožef Muhovič), 
Ljubljana, 2007, str. 219‒221.  
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ne-samo-umetnost      ne-samo-znanost 
ne-samo-politika ne-samo-tehnologija  
Slika 1 Janez Strehovec, Shema razširitve koncepta ne samo umetnosti (objavljeno v 
Janez STREHOVEC, Besedilo in novi mediji, Ljubljana 2007, str. 175).
Ne ukvarjamo se več z vprašanjem kaj sploh je umetnost, ampak z vprašanji 
interakcij, funkcij in novih vlog. Veliko projektov novomedijske umetnosti, kaže na 
integracijo umetnosti v resničnost samo. Prisotne so oblike, ki niso stabilne, ampak so 
le začasno funkcionalne v skladu s kontekstom. Forma je v tem smislu načelo 
organizacije, s katerim lahko dele umetniškega dela spravimo v odnose, ki so edini 
pomembni in se nanašajo na umetniške lastnosti.  .6   
V današnjem času smo obkroženi z najnovejšo tehnologijo, predvsem pa z zasloni, ki 
so nekaj vsakdanjega in bistvenega za delovanje novomedijske umetnosti. V 21. 
stoletju so novi mediji postali bistven predmet sodobne komunikacije, teorije in 
kulture; na ta obrat referira Manovichevo delo Jezik novih medijev.7 Kot sem že prej 
omenila, je izraz novomedijska umetnost, po mnenju Quaranta nekakšen naravni 
produkt. Gre za izraz, ki je precej zapleten in nam pri sami opredelitvi vzbuja 
negotovost. Novomedijske umetnosti ne moremo opredeliti kot umetnostno gibanje, 
ampak kot žanr. Vsak nov medij s seboj prinese revolucionarnost in nove 
komunikacijske možnosti. Izraz novi mediji je založništvo uporabljalo že sredi 
devetdesetih let, in kmalu je dobil poseben pomen, saj je postal zaradi oblikovanja 
novih in tistih, ki so delovali na starih, tradicionalnih področjih, povezan z 
6 Prav tam, str. 217.  
7 Janez STREHOVEC, Besedilo in novi mediji, Ljubljana 2007, str. 215‒233. 
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digitaliziranimi mediji. Prvo poimenovanje in njegov izvor sta povezana s Clementom 
Greenbergom in z njegovo umetnostno kritiko. Drugo poimenovanje pa z Marshallom 
Mcluhanom in medijskimi študiji. Vpliv medijev je bil, kar vidimo iz trditve »medij je 
sporočilo8«, povezan s sredstvi komuniciranja, s televizijo in radiem. Žal kritiki niso 
enotni glede izraza novomedijska umetnost. Soglasni so le glede tega, da je 
» novomedijska umetnost opredeljena v odnosu do medijev, ki jih uporablja, in
prizadeva si izbezati družbene, politične in kulturne implikacije teh medijev«.9
Novomedijska umetnost je svet zase. Izraz ne opredeljuje umetnosti, ki za svoj obstoj 
uporablja tehnologije, ki je kritizirana, ampak se o njej razpravlja in ogleduje v 
samem svetu umetnosti, ki ga lahko natančneje poimenujemo kot novomedijski svet 
umetnosti.10 Svet, ki ga umetnik raziskuje, je multidisciplinaren in odprt za prakse z 
drugačnimi cilji. Izraz novomedijska umetnost, se je uveljavil na področju umetnosti 
leta 1994, vključno z Weiblovim izrazom postmedijskosti, v kontekstu sodobne 
umetnosti. 
Pri medijski umetnosti gre za ponovljivost proizvoda, za strojnost in je kot ars 
mechanica manjvredna, trdi Weibel v delu Postmedijsko stanje. Vlogo artes liberales 
pa so prevzeli arhitektura, kiparstvo, slikarstvo in ostale kreativne industrije. Prav 
tako kot termin, so tudi začetki novomedijske umetnosti težko opredeljivi. Peter 
Weibel za predhodnike označi naslednje sloge in sicer kubizem, surrealizem, 
suprematizem in futurizem; Steven Dixon, Mark Tribe in Lev Manovich pa 
dadaizem.11  
Manovich govori o umetniških delih kot o procesih, ki v interakcijo vključujejo 
uporabnike umetniških del. Novomedijski umetnik deluje na dveh področjih. 
Raziskuje novo povezovanje tehnologij v prakse in izumlja vmesnike. Njegova teorija 
je zgrajena od delovanja softvera in hardvera računalnika pa vse do drugih operacij. 
Želel je in predlagal novo vedo, ki bi jo lahko poimenovali kar infoestetika. 
Manovich je mnenja, da se oblikovanje in umetniškost prepletata, saj se morajo 
umetniki preživljati tudi z drugimi stvarmi in dejavnostmi kot npr. z oblikovanjem 
novomedijskih objektov, ki so 
8 Marshall MCLUHAN, Understanding Media, The extensions of man, New York 1964, str. 1. 
9 QUARANTA 2014, op. 1, str. 29.  
10 Prav tam, str. 21‒33.  
11 Peter  WEIBEL, The Post-Media Condition, Madrid 2006, str. 98.   
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usmerjeni v bolj komercialne vode.12 O novih medijih je veliko govora, četudi niso 
več novi. Quaranta govori o primeru spleta, ki je star že dvajset let.   
»Nekoč je obstajala elektronska prostranost, nekakšen mitološki zastareli konstrukt, ki
se je lahko regeneriral s pomočjo nenehnega premikanja meja tega prostranstva. Tako
kot v vesolju, tudi pri tehnološkem napredku na koncu poti ne bomo našli oceana.
Vendar pa za razliko od dirke v vesolje, dirka do naslednje tehnologije nima konca,
neskončnost pa je dolgočasna. Nič več ne iščemo tehnologij, ki smo jih imeli nekoč
radi, temveč tiste, ki jih še nikoli nismo videli«.13
2.2.  NOVOMEDIJSKI OBJEKT 
Lev Manovich v monografiji The language of new media (2001), izpostavi termin 
»novomedijski objekt«, ki je narejen, uporabljen in obstaja na računalniku. Vpliva na
družbo in kulturo ter ima velik vpliv na realnost in na človeški odnos do same
realnosti. Definiran je v petih točkah. Prva točka »numerična reprezentacija«
označuje novomedijske objekte, ki so bodisi pretvorjeni iz analognih medijev bodisi
ustvarjeni na računalnikih. Vsebujejo digitalno kodo in so numerične reprezentacije.
Lahko jih opišemo matematično, z uporabo funkcij ali pa so preprosto predmeti
algoritmičnih manipulacij. Pretvarjanje podatkov v numerično reprezentacijo, se
imenuje digitalizacija in je sestavljena iz dveh korakov, iz kvantizacije in iz
vzorčenja. Nobeno presenečenje ni, da sodobni medijski sistemi sledijo tovarniški
logiki, ne le v delitvi dela, ampak tudi v organizaciji. Novi mediji prehitevajo
drugačno postindustrijsko logiko individualne standarizacije. Druga točka je
»modularnost«. Načelo modulacije se lahko imenuje metaforično tudi »fraktalna
struktura novih medijev«, ki omogoča sestavo in razgradnjo podatkov v bolj zapletene
enote in razgradnjo do individualnih elementov. Dober primer modularnosti je sama
struktura dokumenta HTML. Sestavljen je iz teksta in iz različnih objektov, Flash/
Shockwave, GIF in JPEG slik in posnetkov, ki so shranjeni v omrežju. Novomedijski
objekti so sestavljeni iz delov, ki so neodvisni in vsebujejo še več manjših delov,
pikslov, znakov, ki se povezujejo v večje oblike pod programskimi moduli, ki
opravljajo zahtevnejše operacije.
 12 Narvika BOVCON, Umetnost v svetu pametnih strojev, Ljubljana 2009, str. 72‒76.  
 13 QUARANTA 2014, op. 1, str. 10. 
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novomedijskega objekta je »avtomatizacija«. Načelo avtomatizacije sodeluje pri 
dostopu in manipulaciji, oziroma pri preoblikovanju medijev. Gre za algoritme, ki 
delujejo brez direktnega človeškega posredovanja in so avtomatski. Novomedijski 
objekt v tem primeru postane programiran aparat. Uporabnik računalnika s 
preprostimi algoritmi spreminja novomedijski objekt, kar je primer nižje stopnje 
avtomatizacije. Visoka raven avtomatizacije pa vključuje objekte, ki za razumevanje 
in delovanje potrebujejo računalnik, kot na primer AI – umetne inteligence.  
Največji problem ob koncu 20. stoletja ni bil več kako ustvariti novomedijske objekte, 
ampak kako dostopati do njih in jih ponovno preoblikovati. 
»variabilnost«. Relacija do novih medijev je poleg spremenljivosti – variabilnosti
lahko označena tudi s termini tekoče in spremenljivo – mutable. Novomedijski objekti
so razširjeni v različne verzije in izvedbe.
Ne s strani avtorjev, ampak računalnikov, kjer se velikokrat samodejno generirajo
podatki. Z načelom avtomatizacije je tesno povezan prav princip variabilnosti ter
princip modularnosti.
Novomedijski objekt samosvoje vstopa v zbirko podatkov in je razvit v različnih
verzijah. Najosnovnejši primer variabilnosti je razširjenost. Peta lastnost
novomedijskega objekta je »prekodiranje«, ki je kot trdi Manovich najbistvenejša
posledica informatizacije medijev, kar pomeni, da se mediji spremenijo v računalniške
podatke in povežejo s kulturno in družbeno prakso preko tehnologije, ki je zaslužna za
nove oblike.
Lev Manovich poleg pet lastnosti novomedijskega objekta, poda tudi ključne razlike 
kaj so in kaj niso novi mediji, kar je ključno za razumevanje novomedijskih objektov:  
1. Analogni mediji so pretvorjeni v digitalni zapis postali novi mediji.
2. Slike, podatki, 3D prostori, besedila, ipd. imajo isto kodo, kar jim omogoča, da so
hkrati lahko predvajani na eni multimedijski napravi.
3. Novi mediji so hitro in naključno dostopni.
4. Zaradi digitalizacije lahko pride do izgube podatkov.
Digitalni zapis vsebuje nespremenljivo – fiksno količino podatkov.
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5. Kakovost digitalnega zapisa medijev se kljub kopiranju ohranja, analogni mediji
pa izgubljajo kvaliteto z vsakim kopiranjem
6. Tradicionalni mediji so imeli distančno prezentacijo, novi mediji pa so
interaktivni. Uporabnik lahko izbira in generira novomedijsko delo in ga s tem
soustvarja.
7. Prav tako sta pomembni podatkovna zbirka in njeno logika, ki omogoča naključne
vstope, nelinearnost in je nasprotna linearnemu pripovedovanju zgodb.
Prav tako tudi algoritmi in z njimi povezano algoritemsko, probleme razrešujoče
mišljenje.14
Novomedijski objekt je proces, ki pa ga ne moremo poimenovati umetnina. Zaradi 
svoje narave to ne more biti. Lahko je le oblika (program, aplikacija…), proces, kjer 
sodelujejo tudi drugi uporabniki, vključeni v interakcijo. Novomedijska dela 
vključujejo umetnika, ki je ustvarjalec in pogosto tudi programer. Umetnik – 
konstruktor – vmesnik raziskuje vpetost novih tehnologij v prakse, predvsem družbene 
in izumlja vmesnike za komunikacijo med tehnologijo in uporabniki. Kot operater 
realnosti jo nadgrajuje in izdela dele, ki so pomembni za nadaljnjo srečevanje 
uporabnikov, ob sami uporabi računalnikov. Novomedijski umetnik intervenira v 
družbi in vzpostavlja nove odnose v komunikaciji novih medijev, ki so pomembni za 
taktilno oziroma vizualno izkušnjo.15  
14 Lev MANOVICH, The language of new media, London 2001, str. 21‒45. 
15 BOVCON 2009, op. 11, str. 75‒76.  
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2.3. INFORMACIJSKA DRUŽBA  
             2.3.1 Digitalne – sintetične tehnologije 
Hiter razvoj in rast informacijske tehnologije je močno zaznamoval današnjo družbo. 
Digitalne tehnologije so skupek naprav in postopkov, ki uporabniku nudijo 
najrazličnejše podatke. Ob analizi tehnologij in podob, ki so sintetizirane, se porajajo 
filozofska vprašanja.   
» Kako ti mediji in tehnologija spreminjajo naše dojemanje časa, prostora in
oblikujejo novo subjektivnost? Prav s spremenjenimi koncepti časa in prostora lahko
vsaj približno razumemo tudi tisto, kar se dogaja v sedanjem prehodu od optičnih
podob (foto, film) k elektronskim (video) in naposled digitalnim (sintetiziranim in/ali
računalniško generiranim)«.16
Sodobni subjekt se rekonstruira s pomočjo digitalnih tehnologij. 
 Pogled na svet, ki nam je omogočen preko filmov, fotografije in slikarstva, nam 
omogoča nadzor celote skozi podobe. Vendar smo to figuracijo reprezentacije 
zamenjali s prezentacijo. Estetika časa je bila tista, ki nam je razjasnila sedanjost, in 
čas postavila v linijo elektronskega skeniranja.17   
»S pikslom, digitalno točko, smo od elektronske prezentacije prešli k načinu figuracije,
ki temelji na simulaciji. Digitalna sinteza ni rekonstrukcija (od črte do črte) podobe, ki
je bila oblikovana v kameri, in je refleksija preeksistirajoče realnosti, analizirana z
elektronskim skeniranjem. To je vizualizacija, izračunana v točkah abstraktnega
logičnega in matematičnega modela, programa« . 18 Digitalna sinteza in posledično
sintetizirana podoba ne obstajata realno, temveč virtualno, in ne zabeležujeta
dogodkov. Digitalna podoba je prepuščena naključju in različnim možnostim
vgrajevanja, sestavljanja in razstavljanja. Sklicuje se na potencialni čas. Z digitalno
16 Marina GRŽINIĆ, V vrsti za virtualni kruh. Čas, prostor, subjekt in novi mediji v letu 2000, Ljubljana 
1996, str. 49. 
 17 Prav tam, str. 75‒76. 
 18 Prav tam, str. 50. 
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podobo lahko manipuliramo. Sestavljena je iz pikslov, digitalnih točk, ki so pomembno 
vplivale na dojemanje, ki ga imamo o prostoru in seveda času.   
Zaradi sprememb smo prešli od analognih video podob k podobam, oblikovanim z 
digitalnimi tehnologijami. Stare in nove tehnologije moramo za boljše razumevanje 
med seboj povezati. Stare tehnologije vsebujejo filmske kamere, neprofesionalno in 
profesionalno video tehnologijo, novejše pa odpirajo številne nove možnosti na 
področju umetnosti, video umetnosti in na področju interaktivnosti, kjer se povezujejo z 
animacijo, zvokom in tekstom.
Stroj je tisti, s katerim se ukvarjamo. Na začetku je bil mehanske narave, kasneje pa se 
je preoblikoval v pametno napravo, ki je vodena računalniško. Stroj kot naprava 
vsebuje subjekt, in obenem tudi objekt med produkcijo in reprodukcijo.19  
Janez Strehovec je mnenja, da je orodje - stroj kulture kibernetike prav računalnik, ki 
generira umetne svetove. Kibernetska kultura je tista, ki temelji na informacijskih 
tehnologijah, in preko nje se izpostavi kultura, ki jo poimenujemo kultura tehna ali 
tehnokultura. Tehnokultura je svet, ki je nadgrajen z umetnimi svetovi. V tehnokulturi 
gre za afirmativen – pritrdilen odnos do tehnologije, ki se odraža v smislu tehnologije 
in kulture. Vključuje družbo in naravo v povezavi s tehnologijo. Gre za odnos družba – 
človek – tehnologija, ki se manifestira na različnih področjih. Ta odnos ni konflikten in 
vodi do novih predmetov in kot-da-struktur.
Srečuje se z informacijskimi tehnologijami in opuščanjem estetike lepega. Zateka se k 
estetiki kodiranja in prehaja od stabilnih artefaktov k tehno-podobam in kot-da-delom. 
Tehnologija postmoderne je postala digitalna, ki uporablja pametne stroje in deluje 
tam, kjer potekajo procesi, ki referirajo na življenje.20  
Tehnologiji in njenemu izvoru se približujemo s pametnimi stroji. Tehnologija 
tehnokulture je globalizirana in nenehno proizvaja realnost. Za tehnološko razviti svet 
veljajo načela in posledice tehnokulture v osmih kategorijah. Prva kategorija so 
antropološke posledice. Posameznik je v položaju, kjer je primoran v interakcijo s 
pametnimi informacijskimi stroji.  
19 Prav tam, str. 49‒62.  
20 Janez STREHOVEC, Tehnokultura, kultura tehna, Ljubljana 1998, str. 92‒100. 
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Njegovo telo se širi v prostor strojev, ni meja telesa. Človeška sposobnost sprejemanja 
je manjša, dražljaji okoli njega pa močnejši. Filozofske posledice govorijo o življenju 
med virtualnostjo in realnostjo in porajajo različna vprašanja o tem odnosu. Tretja 
kategorija so sociološke posledice, saj pride do nastanka novih skupnosti, predvsem 
virtualnih, ki se pojavljajo v kibernetskem prostoru. Enako pomembne so politične, saj 
so posledica prehoda k transnacionalnem, ki ima svoje mesto v kiberprostoru. Visoka 
tehnologija je temelj politike in zahteva odgovore, ki so karseda hitri. Peta kategorija 
so vojaške posledice, zaradi prehoda vojaškega aparata v prostor kibernetike in zaradi 
tipa vojne, ki je v povezavi z mediji. Urbanistične in arhitekturne konsekvence pa se 
pojavijo tam, kjer so informacije in znanje zaobjete v novi tip mest, s pametnimi hišami. 
Hitrost se usmeri k nematerialnim nosilcem in postane prenosljiva (informacijski 
signal). Predzadnja kategorija so ekonomske posledice, kjer gre za prehod k virtualni 
ekonomiji. S teorijami kaosa lahko pojasnimo pojave na finančnem trgu. Estetske 
konsekvence, kot zadnja kategorija, se pojavijo zaradi estetizacije kulture. Veliko 
početij in dogodkov je spremenjenih v estetske dogodke. V umetniškem prostoru se 
pojavljajo dogodki in dela, ki so digitalna in kodirana in so se preselila na 
medmrežje.21
»V svetu tehnologije kot kulturne dominante se namreč v kontekstu (novih) tehnologij
zastavljajo vsa bistvena vprašanja, povezana tudi z novimi mitologijami in religijami;
videti je, da je področje novih tehnologij mesto, s katerega prihajajo smrtne grožnje in
z njimi povezano prekletstvo, prav tako pa je to tudi področje, od koder lahko pride
rešitev (vsaj tako upajo nekateri)«.22
2.3.2 Vmesniki – metaorodja 
Zaslon je sredstvo za komunikacijo podob, kjer jih lahko preko vmesnikov 
manipuliramo. Te podobe imenujemo zaslonske podobe. Zaslon je površina, na kateri 
učinek podobe vpliva na gledalca in na nezavedno.   
Zasloni so naši spremljevalci na vsakem koraku. Ekran kot vmesnik, nam prikazuje 
podatke in gibljive slike na daljavo, in je delujoč v dani, fizični realnosti, v kateri nam 
prikazuje virtualnost. Računalniški zaslon ima nove lastnosti, s katerimi lahko 
      21 Prav tam, str. 56‒60. 
     22 Prav tam, str. 67. 
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uporabnik interaktivno sodeluje in upravlja z različnimi operacijami. Z vmesniki je 
razumevanje računalniškega delovanja lažje. Vsak vmesnik predstavlja in povezuje 
prostor ter čas. Računalniški vmesnik je eden izmed pomembnejših, če ne 
najpomembnejši za delovanje novomedijskih procesov.23   
»Splošni računalniški vmesnik določajo elementi: neposredna manipulacija objektov
na ekranu, prekrivajoča se okna, ikonična reprezentacija, dinamični meniji«.24 Za stanje
odnosov, ki so posledica proizvodnje je zaslužna prav tehnologija, ki jo lahko
razdelimo na tehnologijo, ki vključuje računalnike, in tehnologijo, ki v nas zbuja željo
po druženju.
– videoigre, internet, ipd. Soodnosnika po mnenju umetnostne teorije v modernizmu,
sta umetnost in tehnika, vendar danes lahko rečemo, da ne gre za nujno povezavo med
njima.25
» Nobena tehnika ni umetniška tema: z umeščanjem tehnologije v njen proizvodni
kontekst, z analizo njenih odnosov do nadstavbe in do plasti obveznega vedenja, ki
predstavlja njegovo uporabo, pa lahko proizvaja modele odnosov do sveta, ki peljejo v
modernost. Brez tega bo umetnost postala high tech dekoracije v vse bolj skrb
zbujajoči družbi26«. Informativna razsežnost je sestavni del novomedijskih umetniških
procesov. Zato moramo ločevati med vmesniki in vsebinami. Vmesnikova
dihtonomija je, kot trdi Manovich, smernik za razmišljanje o novomedijski umetnosti
in novomedijskem oblikovanju. Vmesnik je na ravni dela in se z vsebino združi v
nerazdružljivo entiteto.27
Računalniški vmesniki vključno z novo tehnologijo pa ne zagotavljajo trajnosti
nosilcev novih tehnologij ter vsebin. Najboljša možnost za to je predvsem digitalizacija,
ki ohranja kakovost videov. Vendar se tudi pri tem pojavi problem, predvsem zaradi
velikosti vseh podatkov ter pri hranjenju zaradi besedila, kjer se le osnovni podatki, v
nasprotju z obliko ohranijo. Digitalne informacije lahko ohranjamo na več načinov, in
sicer z ohranitvijo možnosti, da bodo stare platforme zopet aktualne, s prenosom
podatkov na drug računalnik, potrebno je omeniti tudi oblak (Cloud) in novo paradigmo
23 BOVCON 2009, op. 11, str. 49‒56.  
24 Prav tam, str. 56.  
25 BOURRIAUD 2007, op. 3, str. 57‒62.  
26 Prav tam, str. 67.  
27 MANOVICH 2001, op. 13, str. 78‒80. 
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ubikvitetnega kompjutiranja in algoritmizacije. Digitalne informacije lahko 
kloniramo, kopiramo, vendar jih takrat ni več moč ločiti od originala.  
Uporabniki programske opreme so danes prav tako pomembni kot sami proizvajalci. 
Uporabniki se povezujejo z razvijalci, programerji in medsebojno sodelujejo. Tako 
hitreje sprejemajo nove odločitve na področju programske opreme. Programerji so 
številčna skupnost, ki aktivno deluje in preverja vse nove dosežke na programskem 
področju. In prav zaradi tega je mogoče na daljši rok zagotoviti, da bodo digitalne 
informacije preživele.28  
»Položaj človeka v družbi – ali družbo kot splet ljudi – lahko opišemo kot tkivo, ki
proizvaja in shranjuje informacije. V tem tkivu, ki si ga lahko predstavljamo, kot da je
stkan iz niti, se pretakajo informacije«.29 Informacije obstajajo na zelo širokem
območju. So prirojene ali pridobljene, vendar to ni natančno določljivo. Nekatere se
shranjujejo v obliki kod, ki so značilne za določeno družbo. Delujejo pa na dveh
ravneh. Na ravni kode ter sporočila. Kode lahko enačimo s sistemom, ki vsebuje
simbole. Pomembne so za komunikacijo in sporazumevanje, ki poteka prav preko kod,
ki se jih moramo naučiti, če želimo razumeti kodificiran svet, ki nas obdaja in nas z
barvami preko površin ter vmesnikov zasipa in programira.
Medijski teoretik Flusser trdi, da se iz tega sveta, ki vključuje tudi vmesnike in 
računalnike, pojavljajo alternativni svetovi, ki so dejansko videz, ki mu ne zaupamo 
in ki ga imamo za lažnega in zavajajočega.30  
 28 Melita ZAJC, Digitalne podobe, Ljubljana 2005, str. 256‒259.   
 29 Vilém FLUSSER, Digitalni videz, Ljubljana 2000, str. 16. 
   30 Prav tam, str. 9‒19. 
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2.4. POSTMEDIJSKO STANJE 
            2.4.1 Guattari, Kraus, Weibel 
Sociolog Félix Guattari, je o prihajajoči postmedijski revoluciji, ki naj bi bila rezultat 
nove komunikacijske informacijske tehnologije, pisal v zbirki tekstev in intervjujev, 
med leti 1977 in 1985, Soft Subversions. Takrat se je prvič pojavil izraz »postmedijska 
doba«. Šlo naj bi za teorijo, ki je v ozadju bolj kompleksna, kot se zdi na prvi pogled. 
Nanaša se na potrošnika in njegov odnos do proizvajalca in neodvisne medijske 
refleksije. Kasneje, leta 1999, je izraz v besedilu A Voyage in the North Sea: Art in the 
Age of the Post – Medium Condition, uporabila Rosalind Krauss. Izraz je uporabila v 
ednini in se je uveljavil predvsem med sodobnimi umetnostnimi kritiki. Izraz 
»postmediji« pa se je uveljavil na področju novomedijske umetnosti.31
Weibel je pisal o Kurtu Schwittersu in gibanju »Bauhaus« ter o abstrakciji same forme
in tudi o drugih predstavnikih avantgarde, ki so bili hkrati kiparji, slikarji, arhitekti,
filmski ustvarjalci in oblikovalci. Vzporedno z avantg. gibanjem se je začela
enakopravnost med panogami umetnosti. Kasneje pa je Weibel govoril o vplivu
medijev in o simulaciji računalnikov. Do postmedijskega stanja umetnosti nas je
pripeljala faza, ko so vsi mediji postali enakovredni umetniškim. Ta faza je že skoraj
zaključena. Mediji so demonstrirali sposobnosti, pomene in imaginacije. Druga faza,
ki nas je pripeljala do sledečega stanja pa je faza, ko je prišlo do mešanja medijev in
izgube različnih identitet. Živimo v svetu medijev in temu ne moremo ubežati.
Središče našega medijskega izkustva je umetnost, ki je nastala s pomočjo stroja
oziroma naprave.32
»Medijsko izkustvo je postalo norma vseh estetskih izkustev. Zato v umetnosti onkraj
medijev ni več ničesar. Medijem nihče ne more ubežati. Nikakršnega slikarstva ni več
zunaj ali onkraj medijskega izkustva. Nikakršnega kiparstva ni več zunaj ali onkraj
medijskega izkustva. Nikakršne fotografije ni več zunaj ali onkraj medijskega
izkustva« (Weibel 2006; citirano po QUARANTA  2014, str.181).
Vpliv medijev je, kot trdi Weibel, univerzalen. Leta 1937, je Alan Turing poimenoval 
svoj model računalnika, univerzalen stroj. Danes znanstveniki raziskujejo in iščejo 
 31 QUARANTA 2014, op. 1, str. 180‒185. 
 32 WEIBEL 2006, op. 10. 
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univerzum oziroma njegov računalniški model, umetniki pa računalniški model 
umetnosti. To razmišljanje, ki je postalo računalniško, je obsedlo ves svet, kar je tudi 
cilj računalniških umetnosti.  
Zaradi univerzalnosti medijev, je prišlo do sprememb panog umetnosti in zaradi 
univerzalnih strojev – računalnikov, ki so sposobni simulirati medije, je vsa umetnost, 
vključno z delovanjem medijev, postmedijska. Lastnosti vseh medijev, od slikarstva 
pa vse do filma, so specifične. Sama dostopnost do teh medijev pa je celovita. 
Postmedijsko stanje zajema umetnostne prakse, stare in nove tehnologije ter analogne, 
ki sledijo samemu skriptu medijev.  
Izraža se skozi simulirane prostore, skozi hiperpodobe in 3D prostore. Izpostavljena je 
metaraven in modelacija sveta, ki je digitalna. Vsi mediji so danes univerzalen medij, 
v postmedijskem stanju. Umetnost je dosegljiva prav vsem in v njej tudi vsi 
sodelujejo. Ob postmedijskem stanju, se danes srečujemo tudi s postinternetsko 
umetnostjo, ki internet obravnava le kot enega izmed medijev, ki so umetnikom dani 
na razpolago.
2.4.2 Speculum artium  
Mediji so stopili na mesto mehanskih umetnosti, kjer ustvarjata človek in stroj. Še iz 
časa, ko so umetniki čutili prezir do obrtnikov, se je le ta ohranil, kot prezir do strojnih 
izdelkov, medijev. Slikarstvu je bil tako dodeljen red, ki je pomembnejši ter namenjen 
višjim razredom. V nekaterih delih se še danes čuti preganjanje mehanskih medijev in 
stigmatizacija, čeprav gre za dela, ki nam razkrivajo družbeni red sorazmerno z 
estetiko. Izraz speculum artium, je primeren za označitev odnosa, ki je prefinjen in 
vzpostavljen med politiko in med umetnostjo. Umetnost je postala pomembna za 
demokratičen razvoj. Umetnostna ambivalenca tako sovpada z ambivalenco oziroma z 
ambivalentnim demokratskim odnosom. Zrcalo umetnosti vsebuje odnose, ki so 
zrcaljeni in vsebujejo zapletene transformacijske procese.33
33 WEIBEL 2006, op. 10. 
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Umetnost se prepleta tudi z drugimi vedami, disciplinami, ki so neumetnostne. 
Naravoslovje, družboslovje in humanistika, so najpomembnejše. Digitalizacija, 
informatizacija ter globalizacija so spremenile ureditev sveta, in vplivale na pojav novih 
oblik in delovanj umetniških praks. Nove prakse so bile nekaj časa le na robu, kasneje 
pa so se začele premikati proti notranjosti, prav zaradi tradicionalnih zvrsti, ki so 
doživljale svoj upad.   
Kljub naprednim tehnologijam in produkciji podob, ostaja predstavitev in kvaliteta 
del ter izvedbe, ena izmed pomembnejših sestavin nagovora umetnosti. Umetnost nas 
želi spodbuditi k drugačnemu razmišljanju in spremembi sveta.34
34 Nataša KOVŠCA, Hibridizacija umetnosti, Dialogi, 7‒8, 2013, str. 3‒5. 
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3. RELACIJSKA ESTETIKA
3.1. »NAKLJUČNI MATERIALIZEM« RELACIJSKE ESTETIKE
Teorija relacijske estetike me je pritegnila predvsem zaradi vpliva, ki ga je imela na 
umetnike, in zaradi odkritja novih interakcij, brez katerih pa si danes ne predstavljamo 
novomedijske umetnosti.  
Bistvo umetniške dejavnosti se ne spreminja. Njene funkcije pa se razvijajo v oblike in 
sovpadajo s kontekstom družbe. V 20. stoletju sta se spoprijela dva pogleda na svet – 
racionalistično modernistični in filozofsko spontani. Namesto željene emancipacije 
ljudi in napredka tehnike, je razum omogočil nadomeščanje človeka in njegovega dela 
s strojem. Proizvodni proces se je racionaliziral. Moderna doba je ponudila več kot le 
» politično odrešenjstvo« in teologijo racionalizma. Avantgarda se je razvila iz
določene ideologije modernega racionalizma. Današnja umetnost pa ohranja pot
Marxa in dadaistov. »Ni mrtva moderna doba, ampak njena idealistična in teološka
različica. Boj za moderno dobo se bije v enakih terminih kot včeraj [...]«.35
Relacijska estetika je teorija o smeri, v katero se razvija in vrednoti sodobna umetnost. 
Govori nam o obstoju nove umetniške prakse. Gre za čas, kjer je pomembna 
osamosvojitev razsežnosti relacije in odkrivanje novih interakcij. Umetniško gibanje 
relacijske umetnosti, se je pojavilo v 20. stoletju, natančneje v 90-tih letih. Bourriard je 
v novem gibanju prepoznal spremembe same umetnosti do kulture, družbe in 
zgodovine. Prepoznal je nov teoretični diskurz ter novo formo participacije umetnika, 
oziroma posameznika. Relacijska estetika kot teorija, ima pomemben del v tradiciji 
materializma. »Biti »materialist« ne pomeni, da se držimo plehkosti dejstev, in ne 
predpostavlja tiste oblike ozkosti duha, ki razume umetniška dela le skozi čisto 
ekonomske termine«.36 Relacijsko estetiko je skozi to stališče podal Louis Althusser, 
pod imenom naključni materializem oziroma materializem srečanja, z izhodiščem v 
kontigenci sveta, brez smisla in brez razuma. Relacijske estetike ne razumemo kot 
točno določeno umetnostno teorijo, ampak kot »teorijo forme«37 , brez usmeritve. 
 35 BOURRIAUD 2007, op. 3, str. 16. 
 36 Prav tam, str. 19. 
  37 Prav tam, str. 20. 
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Forma je struktura in umetniško delo je podmnožica form. Forme nam predstavljajo 
svet in njegove značilnosti. So element povezovanja in se širijo na drugo stran 
materialne forme. Relacijsko formo lahko opredelimo kot točko ambivalence, in kot 
obris, ki nasprotuje vsebini. Sami s svojim pogledom ustvarjamo forme. Tudi samo 
umetniško delo je definirano skozi likovno formo. Forma je lastnost relacije, preko 
katere se odvija dialog, in prav zaradi tega se v jedru umetniške prakse izvajajo in 
izumljajo relacije. Bistvo umetniške prakse je intersubjektivnost. Danes umetnik 
odkriva nove odnose in nove modele v družbi. Tudi razmerja med ljudmi so forme in 
segajo v center relacijske estetike, sodelovanja med ljudmi, zmenki, srečanja, ipd.38 
Delo je razvrednoteno in modernizem je poražen skozi proizvode odnosov sočloveka. 
Ideologija posameznika, oziroma umetnika, navidezno poveličuje. Izraz »konstruirana 
situacija« lahko uporabimo kot nadomestek reprezentacije umetniškega. O tem govori 
tudi Guy Debord, predvsem v zvezi z produkcijo spektakla in o njenem procesu, 
situacionistična teorija pa nasprotuje nenadomestljivi spektakelski produkciji in 
govori, da je spektakel nepremagljiv brez razmerij med ljudmi. Situacija vključuje 
enotnost, umetniška praksa pa razlaga, konstituira odnos do sveta.39
»Umetniško delo, ki oblikuje »relacijski svet«, vmesni družbeni prostor, aktualizira 
situacionizem in ga, kolikor se pač da, usklajuje s svetom umetnosti«.40
Félix Guattari se je ukvarjal z estetsko paradigmo in z estetskimi vprašanji umetnosti. 
V svojih delih je obravnaval subjektivizacije in umetniška dela skozi »produkcijsko 
mašinerijo« . 41 Subjektivizacije in subjektivnost so vodilne v tekstih, s katerimi je 
razlagal svoje razumevanje vrednosti umetnosti. Subjektivnost ima dva načina 
produkcije - umetnost ter psihoanalizo, s katerima razume estetiko ter jo z 
denaturalizacijo subjektivnosti preganja iz subjekta, in širi na nova območja, kjer 
delujejo tako novi informacijski, kot tudi družbeni stroji. Teorija Guattarija je 
drugačna in vsebuje različne načine delovanja na različnih ravneh. Zgledoval 
se je po Nietzscheju, in ni vseboval estetsko recepcijskega razmišljanja, ampak je 
interpretiral 
     38 Prav tam, str. 27. 
      39 Guy DEBORD, Družba spektakla, komentarji k družbi spektakla, panegirik, Ljubljana 1999, str. 41‒48. 
      40 BOURRIAUD 2007, op. 3, str. 73. 
 41 Prav tam, str. 74. 
27 
tekste in jih vrednotil. Njegove interpretacije vsebujejo analitičnost ter preplet 
psihičnega življenja in umetnosti. Njegova produkcija subjektivnosti je zelo podobna 
umetniški dejavnosti. Guattariju umetnik pomeni posameznik, ki upravlja z različnimi 
pomeni. Zavrača umetnika, ki je popoln, in razmišlja kot genij. Takrat, ko zavrača to 
romantično videnje, ga uniči tudi v odnosu posameznika do družbe. To se zgodi 
natanko takrat, ko umetnik začne sodelovati v ekonomski sferi umetnosti, in se pridruži 
trgu umetnin. S tem uniči prvobitno subjektivnost. Guattarijeva subjektivnost temelji 
na paradigmi, ki je potrjena v umetniški praksi. Zanj je umetnost funkcionalna in skozi 
proces označitve aktivna. To Bourriard poimenuje z izrazom »operativni realizem«. 
Enači ga z digitalno podobo. Digitalna podoba se formulira in deluje odvisno od ekrana 
in njegove velikosti. Operativni realizem umetnosti in subjektivnost Guattarija, sta 
definitivno primerni razlagi osnove relacijske estetike. Relacijska umetnost pa je, kot 
trdi Bourriard, soudeležba, ki je participatorna in, kjer se znotraj novih umetniških 
prostorov oblikujejo pomeni. Je družabna ter interaktivna in v svoji teoriji, kot osnovo 
uporablja medčloveške odnose in oblikuje subjektivnost.42
3.2. RELACIJSKA UMETNOST IN NJENA TIPOLOGIJA 
Moderna umetnost je temeljito pretresla vse cilje, tako družbeno kulturne kot tudi 
estetske. Pojavila se je relacijska umetnost, ki se je odražala skozi sam kontekst družbe. 
Umetniško delo in sodobna umetnost nista bila več razumljena »kot prostor, ki ga je 
treba obiskati«43, ampak kot trajanje določene izmenjave mnenj. Relacijska umetnost 
oziroma relacijskost, je bila v umetnosti vedno prisotna, predvsem zaradi dialoga in 
povezovalne moči, ki poteka v vmesnem prostoru. V tem prostoru je umetnik primoran 
k odnosom do sočloveka in do različnih menjav. Na področju menjav, ki so tudi 
razstave, umetnik reprezentira in zagovarja vrednote družbe. Umetnost s tem pokaže 
hkratnost subjekta in objekta etike. Dela umetnikov relacijske estetike so dela, ki 
nimajo tematike in stila. Imajo določen, neizmeren prostor oblik ter delujejo na 
področju, ki je bilo že večkrat omenjeno. To je področje odnosov med ljudmi – 
     42 Prav tam, str. 72‒83. 
     43 Prav tam, str. 17. 
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medčloveških odnosov. Relacijska dela se ukvarjajo s procesi komunikacije ter z 
interakcijami.44
»Vsi torej delujejo v osrčju tega, kar bi lahko imenovali relacijska sfera, ki je današnji
umetnosti to, kar je bila množična produkcija pop artu in minimalni umetnosti. Vsi
zasidrajo svojo prakso v soseščini, ki sicer ne zmanjšuje pomena vizualnega,
relativizira pa njegov položaj v protokolu razstave…[...]«.45
Relacijska umetnost ni kopija nobenega stila in gibanja, ampak kot trdi Bourriard 
premišljuje o usodi umetnosti in umetnin, ter opazuje sedanjost. Za umetnike je 
intersubjektivnost hkrati osnova in rezultat. Razstavni prostor pa je interaktiven. 
Relacijski časi ter relacijski prostori so producirani, in med njimi je sožitje ter 
vzpostavljena družbenost z odnosi. Relacijska umetnost ponovno obuja avantgarde, 
teologijo avantgard pa zavrača. Danes je želja umetnosti, pojav drugačnih in novih 
kombinacij. Umetnino obravnavamo kot relacijski predmet, trdi Bourriard. Razumemo 
pa jo kot koncept razmerij.   
Umetnine so bile svoj čas transcendentne in so služile kot vmesnik, ki je upravljal s 
silami božanstva, in s človekom. O tem piše Benjamin v eseju iz leta 1936, Umetnina 
v času, ko jo je mogoče tehnično reproducirati. Kmalu so to razmišljanje opustili in 
umetnost se je raje posvetila relacijam med svetom in človekom. To se je razvilo v 
renesansi, predvsem z albertinsko perspektivo in z anatomskim realizmom. Do 
sprememb je prišlo šele s kubizmom, ki je uporabljal stvari iz vsakdanjika. Relacijska 
umetnost pa se ni posvečala ne razmerjem do božanstev in ne do predmetov, ampak se 
je usmerila v medčloveške odnose, kar se je pokazalo v 90. letih 20. stoletja. V 
današnji umetnosti so pomembni predvsem odnosi med obiskovalci, ki jih ustvarijo 
umetnine. Razmerja med ljudmi so postale umetniške forme.  
Bourriaud jih razvršča v tipologijo, ki med drugim zajema srečanja, zmenke, 
demonstracije, igre in vsa razmerja, ki omogočajo nadaljnjo analizo.  
Prva skupina tipologije relacijske umetnosti so stiki in zmenki.  Gre za umetnine, ki 
so vidne le ob določenem času, in so kot lahko rečemo, nedosegljive. Kot 
primer Bourriaud navede performans. Performans je nezamenljiv z umetnino in 
44 Prav tam, str. 17‒19. 
45 Prav tam, str. 40.  
29 
je glede časovnosti, sam svoj organizator, ko napoveduje zmenke. Stiki so preko 
sporočila performansa že vnaprej določeni in zasnovani. Druga tipološka skupina so 
družabnost in srečanja. Gre za skupino, kjer je delo kot stroj, ki sproži srečanja. 
Stroj oziroma relacijska naprava, je že v 60-ih letih oblikovala srečanja. Relacijska 
umetnost pa je v 90-ih letih 20. stoletja začela iskati izkušnje znotraj družbe in ne 
kot konceptualna umetnost, ki je iskala različne definicije. Tretja skupina 
tipologije umetnosti so sodelovanja in pogodbe. Relacijski okvirji, določeni 
vnaprej, so uporabljeni s strani umetnikov, ki umetnine ustvarjajo, in prodajajo kot 
proizvajalno družbene predmete ali družbene trenutke. Sodelovanje je največkrat 
vidno med galeristom in med samim umetnikom, pogodba pa kot navede 
Bourriaud, pri sklepanju poročnih ali ločitvenih vezi, ter največkrat sodelovanje pri 
različnih filmskih produkcijah. Kot četrto tipološko skupino Bourriaud navede 
poklicna razmerja: klientele. Po njegovem mnenju gre za kategorijo, kjer je vidno 
nihanje med opazovanjem in uporabnostjo. Kot primer poda zaposlitev prodajalca v 
trgovini. Prav na tem mestu, kjer se dogaja nihanje, se najbolj izrazi njegov operativni 
realizem, s katerim vzpostavi razliko med uporabniško vrednostjo ter estetsko 
vrednostjo predmeta. Relacijski univerzum izhaja iz dejavnosti, ki jo ustvarijo ter 
oblikujejo umetniki. V to dejavnost vključujejo pojme načrti, naročila ter klientele. 
Peta tipološka skupina relacijske umetnosti so razmerja, ki so v povezavi z 
zasedanjem galerije. Razmerja in odnosi se navezujejo na ljudi v muzejih in 
galerijah. Umetniki so tisti, ki nadzorujejo pripravo, organizacijo in samo odprtje 
razstave. Bourriaud kot primer zasedanja galerije, omeni Bena Vautierja. Leta 1962 je 
Ben petnajst dni bival v galeriji One v Londonu, le z najnujnejšimi stvarmi. V Franciji 
pa so umetniki Philippe Parreno, Philippe Perrin ter Pierre Joseph bivali v Air de Paris 
galeriji v Nici. To bivanje so poimenovali razstava Rajski ateljeji. Oba projekta sta se 
nanašala na dva različna univerzuma relacije. Nastala sta tudi v različnem času. Ben je 
galerijo omenil kot »področje umetnosti v ekspanziji, ki vključuje že tudi umetnikovo 
spanje in zajtrk«.46 Ostali pa so v svojem projektu iz galerije naredili prostor, ki je bil 
atelje. Ob otvoritvi razstave, so bili vsi obiskovalci primorani k sodelovanju. Vsak je 
dobil svojo majico in tako so se med njimi začela ustvarjati nova razmerja, ki so bila 
del scenarija, ki ga je Marion Vernoux zapisoval na računalnik. Nastal je film v času, ki 
je realen.
46 Prav tam, str. 35. 
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Medčloveški odnosi so se materializirali s sodelovanjem drugih ljudi. Ustvarjen je bil 
nov družabni prostor, ustvarjanje dela pa je bilo hkrati že razstava.47  
3.2.1 »Koncept postprodukcije« na Slovenskem 
Dejavnosti, ki so povezane s storitvami in z obdelavo materialov, reciklažo, poznamo 
pod terminom postprodukcija. Gre za montažo ter učinke, ki so na kakršnikoli način 
povezani s storitvami v svetu videa, filma ter televizije. Postprodukcija se navezuje tudi 
na medmrežje in produkcijo ter na vprašanja kako priti do novih načinov le te.  
Industrijska revolucija je bila pomembna za razvoj umetnosti v 20. stoletju. Marcel 
Duchamp je leta 1914 razstavil steklenično stojalo in izdelek, ki je bil proizveden 
serijsko, uporabil kot sredstvo proizvodnje. Proizvodni proces in produkcija sta bila 
pomembna zaradi potrošnje. Uporaba proizvoda pa mu je šele omogočila, da je 
proizvod postal proizvod v pravem pomenu besede. Ready-made je bil tako vodilo 
produkcije oziroma izdelave ter potrošnje.   
Bourriadovo delo iz leta 2003, Postprodukcija, govori o več stopnjah postprodukcije. 
Prva izmed njih je prilaščanje. Prilaščanje se nanaša na izbiro predmeta, ki je že 
izdelan. Marchel Duchamp je z razstavo predmetov industrijske izdelave in potrošne 
vrednosti, umetniško razmišljanje usmeril iz ročno izdelanih stvari na pogled, ki je 
usmerjen v predmet. Ko je umetnik izbral razstavni predmet, je dejanje dobilo prizvok 
umetniškega delovanja, ali kot trdi operacije. Izbira predmeta, ter njegova produkcija 
je bila pri ready-madu enako pomembna kot slikanje.48 Ready-made se ni ukvarjal 
toliko s samim avtorstvom, ampak se je posvečal bolj pomenu in kombinaciji 
elementov. Bourriaud v novi umetnosti omeni programerje in didžeje, za katere je 
realnost osnova, na kateri izvajajo najrazličnejše kombinacije in montaže.  
47 Prav tam, str. 26‒42.  
48 Konceptualni umetniki in pomen njihovih umetniških del danes (ur. Nataša PETREŠIN BACHELEZ), 
Celje, 2007, str. 103-105. 
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Prostor produkcije postane razstavni prostor, kjer so nastajajoče produkcije svobodne. 
Bourriard pojem relacijske estetike in umetnosti, vidi kot gibanje, predvsem pa kot 
opazovanje sedanjega časa, ki temelji na subjektu, ki v kapitalizmu deluje odtujeno in 
brez komunikacije. Umetniki se ukvarjajo z novo tehnologijo in poudarjajo politične 
vloge.49  
Na Slovenskem je potrebno v tem kontekstu omeniti več umetnikov. Apolonija 
Šušteršič se v svojih delih ukvarja z razstavnim prostorom in njegovo specifiko v 
samem kontekstu.  
» Razstavni prostor razume v vsem njegovem performativnem razvijanju družbenih
odnosov, ki jih nato analizira in skozi analizo povabi gledalce, da postanejo akterji v
njenih projektih [...]«.50 Šušteršičeva v svojih projektih izhaja iz neke dane situacije in
se posveča umetniško politični praksi, ki se odvija skozi njen proces ustvarjanja.
Izhodišče njenih del je predvsem v političnem kontekstu v povezavi z umetniško
produkcijo.51
Publiko v svojih delih uporablja tudi Vadim Fiškin, ki je imel fiksno idejo o gledalcu,
ki aktivno gleda televizijo, in sodeluje. Njegov projekt iz leta 1996 Home-TV-
Installation, vsebuje video, kjer sam umetnik, razumljen kot televizijski voditelj, daje
napotke drugim oziroma napeljuje aktivne udeležence k ureditvi okoliškega prostora
televizije. Nekateri so sodelovali in uresničili napotke ter v zameno za eno fotografijo
prostora, prejeli ostalih sto.
Projekt vsebuje banalni jezik kulture ter išče smisel in subjekt v sami družbi.  
Enako obravnavo v kontekstu postprodukcije, lahko pripišemo Janezu Janši in projektu 
med leti 2001 – 2003, Teror=Dekor. Mračne podobe je preuredil v objekte ter vabljive 
slike, ki so vsebovale kamere. Slednje so bile na izposojo in so sledile ter nadzorovale 
ljudi v njihovih okoljih. Kot tretji del projekta, so se ti posnetki predvajali v galeriji, v 
realnem času. S samim projektom so bili množični mediji izpostavljeni kritiki, njihova 
sestava realnosti, pa je bila mišljena predvsem v dekorativnem smislu.   
  49 Prav tam, str. 166‒168. 
 50 Prav tam, str. 172. 
 51 Apolonija ŠUŠTERŠIČ, "Socialni transfer" v sodobni umetnosti in arhitekturi, SCCA Ljubljana - Zavod za 
 sodobno umetnost, dostopno na //www.scca-ljubljana.si/news_08_01.htm> (9. 2. 2017). 
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Bourriaudov koncept postprodukcije je prisoten v različnih medijih. V projektih 
Janeza Janše, Luke Prinčiča, Igorja Štromajerja, Vuka Ćosića. Današnji čas je čas, ki 
zahteva akcijo ter pozicijo, prav zaradi bipolarnosti. Teorija o kateri je pisal 
Bourriaud, se je zopet pojavila kot bistvena teorija novega tisočletja.52
3.3. PARTICIPATORNOST 
3.3.1 »Je participe, tu participe, il participe…« in kritika relacijske estetike 
Esej »Antagonism and Relational Aesthetics«, avtorice Claire Bishop, je pomemben 
za samo razumevanje relacijske estetike in njene kritike. C. Bishop je zanikala 
umetniške prakse, ki so obstajale v relacijski estetiki. Zanjo je bila relacijska estetika 
problematična predvsem iz stališča nestabilnosti del in zaradi njihove funkcije. Ni 
temeljila na estetiki. Zanikala je Bourriardovo definicijo relacijske estetike, ki se je 
nanašala na umetniška dela, v razmerju do občinstva. Bourriard je v ospredje postavil 
ljudi, ki skozi odnose in situacije ustvarjajo dela, ki so po svoji naravi umetniška. 
Bishopova je tezo postavila pod vprašaj in poudarila, da je emancipatorna obravnava 
zastarela. Njena kritika relacijske estetike je razumljena kot teorija, ki poudarja, da je 
pri umetniških delih premalo poudarka na estetiki. Obravnava relacijska umetniška 
dela. Ko raziskuje odnose, jo ne zanima več modernistični prostor konsenza, 
temveč koncept javnega prostora. Claire Bishop v umetniške prakse vpelje 
antagonizem v javnem prostoru ter relacijo in razmerje estetike in etike, kamor vplete 
tudi političnost. Želi poudariti občinstvo in njegovo strukturo. Te umetniške prakse 
je poimenovala participatorna umetnost, ki je hkrati postala tudi kritika relacijske 
umetnosti.53 Umetniške prakse kot skupnostna umetnost, angažirana umetnost, 
eksperimentalna umetnost, intervencijska umetnost, kontekstualna umetnost, ipd., so 
del participatorne umetnosti. Bishopova govori o participatornosti, ki se nanaša na 
širok spekter delovanja, od slikarstva do množičnih medijev.  
52 PETREŠIN BACHELEZ 2007, op. 48, str. 172‒173.  
53 Bojana PIŠKUR, Bishop in Bourriaud – kritika relacijske estetike, v: Claire Bishop, Umetni pekli: 
participatorna umetnost in politika gledalstva, Ljubljana, 2012, str. 339‒340.  
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V središče postavlja ljudi in kot trdi »gradivo umetnosti v obliki gledališča in 
performansa«.54 Participacija umetnosti in umetnostnih praks je prisotna po celem 
svetu. V 90. letih 20. stoletja, je bil posameznik kot umetnik, proizvajalec situacij, 
umetnina projekt, občinstvo pa soudeleženci oziroma soustvarjalci. Družbeni obrat 
umetnostnih praks se je zgodil že leta 1917 z zgodovinsko avantgardo in 
neoavantgardo ter kasneje leta 1989 s padcem komunizma.55 Umetniki so s tem, ko so 
širili zanimanje za t.i. participacijo, analizirali sodobno umetnost, ki je kot obrat v 
družbi postala izziv za kritike. Nove analize umetnosti se niso več navezovale le na 
vizualnost, temveč tudi na oblike, trdi Bishopova.  
Participatorna umetnost je praksa, ki povezuje delo, občinstvo in umetnika. Je proces s 
koreninami v performansu in tudi gledališču. Vsebuje nelagodje, ki je pomembno za 
miselnost, ter protislovja, ki so produktivna. Bishopova je mnenja, da je pri 
participatorni umetnosti premalo osredotočanja na sam koncept projekta, preveč pa na 
proces. Kot zgodovinske primere začetka omenjene umetnosti, navede francoski 
dadaizem, situacioniste in italijanske futuriste. Umetniki in umetniški kolektivi so se 
odmaknili od tradicionalne relacije do občinstva ter uvedli performans, ki je 
vključeval tudi ljudi, ki niso bili neposredno povezani z umetnostjo.56  
V dadaizmu je vandranje oziroma dérive, obstajalo v diskusijah in ekskurzijah. Ta 
termin so kasneje več desetletij po dadaizmu uporabljali umetniki in teoretiki, ki so 
bili v tesnem stiku s Situacionistično internacionalo (SI). Termin dérive, označuje 
zavedanje posameznika o okolju, ki se krepi. Dérive, ni poudarjal avtomatizma, 
ampak je zbiral podatke o tem, kako bi segli čez meje učinka discipliniranja, ki ga 
nam nudi modernistično življenje. Dobesedno je pomenil skupino istomislečih ljudi, 
ki so preučevali okolje v odnosu do ljudi. Tu je potrebno omeniti tudi Guya Deborda, 
ki se je leta 1953 z Gillesom Ivainom podal na dérive. Takrat je bil ta dérive bolj 
prostaške narave.
Za vizualno obravnavo in analizo izraza dérive, z umetnostne ter zgodovinske strani, 
obstaja zelo malo gradiva. Leta 1966 je Guy Debord na konferenci Situacionistične 
internacionale, govoril o dérivu in o urbanizmu, ki je unitaren. Omenjeni strategiji je 
       54 BISHOP 2012, str. 8. 
   55 Prav tam, str. 7‒10. 
56 Prav tam, str. 14‒17. 
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potrebno razumeti kot bojevanje proti hepeningom, proti Beneškemu bienalu in proti 
GRAV-u, (Groupe Recherche d´Art Visual). Umetniki, ki so bili pripadniki gibanja 
Situacionistične internacionale, niso bili ustvarjalci participatorne umetnosti, čeprav 
so imeli »zahteve po participaciji«. 57 
SI ni pojma participacije uporabljala za to, da bi opisovala strategije umetnosti, 
temveč za samo participacijo družbe. Participacija je za nekatere umetnike postala 
načelo praks, ki so bile umetniške, nekaterim umetnikom pa je predstavljala 
vsiljevanje. Leta 1968 so se pojavili prvi grafiti v smislu, da svoboda pomeni 
participiranje.   
V istem času je Atelier Populaire ustvarjal plakate, ki so izražali miselnost 
tedanjega časa. Za ozadje so uporabljali marksistično ikonografijo, plakati pa so bili 
oblikovani zelo preprosto in razumljivo. Participacija je bila v umetnosti kot 
interaktivna ljudska demokracija.  
Claire Bishop obravnava Situacionistično internacionalo s strani opazovalca, ki je 
ambivalenten . 58 Situacionist Guy Debord je trdil, da SI ni želela umetnosti vsiliti 
politiko kot tako, ampak je želela obe presečti, in povezati življenje z umetnostjo. 
Prav zato se je IS skozi raziskovanje in eksperimentiranje, poimenovala umetniška 
avantgarda, ki umetnine uporablja, in z njimi upravlja situacionistično. Debord je 
zanikal strukturalistične kulturne razlage in trdil, da mora kritika obstajati kot »oblika 
razumskega razpravljanja.« 59 
57 Prav tam, str. 93.  
58 Prav tam, str. 91‒98. 
59 Guy DEBORD, The Situationists and the New Forms of Action in Art and Politics, 1963,  v: Claire 
Bishop, Umetni pekli: participatorna umetnost in politika gledalstva, Ljubljana, 2012, str. 98‒100.  
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4. SPEKTAKEL – PODOBA, ORNAMENT – MNOŽICA
4.1. DRUŽBA SPEKTAKLA  
»Spektakel ni skupek podob, ampak je medosebni družbeni odnos, katerega posrednik 
so podobe».60
Novomedijska in sodobna umetnost sta vpeti v sodobno družbo in njene tokove, zato 
bomo v tem poglavju pozornost namenili nekaterim teoretskim pogledom na kulturne 
implikacije sodobnih družbenih gibanj in paradigem. Za začetek bomo pozornost 
usmerili k Debordovi Družbi spektakla, v katerem razumeva spektakel kot svetovni 
nazor kapitalistične ureditve. Spektakel je povezan s konceptom odtujitve in prostora 
odvračanja, ki danes opredeljuje družbene odnose.  Spektakel je družba in kot trdi 
situacionist Debord, orodje poenotenja. V modernih družbah, ki so polne produkcije, 
je moč zaznati neštete spektakle, ki so posledica podob, ki so se osamosvojile. 
Spektakel je odnos in ni skupnost podob, podobe so le posrednik danega družbenega 
odnosa. Prav tako spektakel ni med tistimi, ki zlorabljajo podobe in vizualni svet. 
Lahko ga razumemo kot »popredmeteni pogled na svet [...]. Je srce irealizma realne 
družbe«.61  
 Družba po Guyu Debordu temelji na spektaklu, ki ga razume kot podobo in ne 
realnost. Prav v moderni družbi takratnega časa so živeli in lahko rečem, da tudi 
danes živimo življenje, ki je polno nasprotij in spektaklov.  
Spektakel je podoba vladajoče in prevladujoče ekonomije, ki ji cilj ni pomemben, 
ampak le razvoj, v katerem ne le želi, ampak hoče priti do samega sebe. In prav to je 
tista ekonomska prevlada, kjer je prestiž postal glavni smoter družbe, in kjer vid kot čut 
najbolj ustreza spektaklu, ki prikazuje svet, in ki je hkrati odsoten in prisoten, ter ljudi 
oddaljuje od tega kar proizvajajo. Spektakel je ločena moč in ločitev, ki se razvija sama 
v sebi, kar se najbolj izraža z delitvijo dela, kjer postane delavec ločen od končnega 
produkta in brez komunikacije s porabnikom, kar vodi v formalne dogovore, kjer pride 
do absolutne premoči nad delavci.   
60 DEBORD 1999, op. 40, str. 30.  
61 Prav tam. 
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»Edino, kar v spektaklu povezuje gledalce, je v isti center fiksiran pogled, ki se vrača v
osamo, ker ga nihče ne vrača«.62 V družbi ima spektakel posebno vlogo in sicer
proizvaja odtujenost, ki je razvidna predvsem pri gledalcu, ki se želi identificirati s
podobami. Zaradi tega je bolj predan kontemplaciji in manj lastnemu življenju ter
potrebam. Spektakel vsebuje različne pojave, ki so le »učinek družbe«.63 V spektakel
smo ujeti.
Število spektaklov, predvsem medijskih, se je v zadnjih letih le še povečalo. 
Spektakel je postal tudi sredstvo, uporabljeno za promocije ter blagovno prodajo, ki z 
novo tehnologijo nagovarja potrošnike.  
S tehnokulturnim spektaklom lahko zaobjamemo množične medije ter kiberprostor. 
Oba sta zaslužna za širjenje informacij in za utrditev kulture v smeri medijev. 
Medijski spektakel pa je tudi del družbeno političnega življenja.64  
»Družbeni in politični konflikti so vse bolj izrinjeni z zaslonov medijske kulture, ki
raje prikazuje spektakle, kot so spektakularni primeri umorov, teroristična
bombardiranja, seksualni škandali povezani s slavnimi osebnostmi in politiki, ter
eksplozivno nasilje vsakdanjega življenja. Medijska kultura se ne loteva le vse bolj
razpršenih momentov sodobnega izkustva, temveč hkrati ponuja vedno več gradiva za
fantaziranje, sanjarjenje, oblikovanje mišljenja in obnašanja ter konstruiranje
identitet«.65
Družba spektakla, nastala pod vplivom Situacionistične internacionale, je vplivala na 
sodobno teorijo. Pod družbo spektakla umeščamo družbo, ki vključuje potrošnjo blaga, 
ter podob. Z Debordom in kasneje, v sedemdesetih letih prejšnjega stoletja, se je 
spektakel oziroma njegova kultura, razširila tudi na področja, kjer je globoko 
ukoreninjena še danes. Medijsko kulturo na globalni ravni usmerjajo gigantske 
korporacije, ki v svojem delovanju uporabljajo tako informacije, kot tudi zabavo, ki je 
bila že od vsega začetka v samem središču spektakla.   
62 Prav tam, str. 38. 
63 Prav tam, str. 31.  
64 Prav tam, str. 29‒39.  
65 Douglas KELLNER, Medijska kultura in zmagoslavje spektakla, Časopis za kritiko znanosti,
XXXIV/223, 2006, str. 133.
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Kellner v svojih tekstih prav tako kot Debord, uporablja pojem spektakla, le na 
drugačen način. Debordov spektakel je bolj razširjen, Kellnerjev pa bolj specifičen.66 
Kellner priznava:   
» Priznati moram tudi, da razumem produkcijo, tekst in učinke različnih medijskih
spektaklov s stališča ameriške družbe v poskusu, da bi teoretiziral sodobno ameriško
družbo in kulturo ter bolj splošno globalizacijo in globalno kulturo, medtem ko
Debord analizira specifično stopnjo kapitalistične družbe, stopnjo medijske in
potrošniške družbe, ki je organizirana okoli spektakla. Poleg tega Debord predstavlja
francosko radikalno intelektualno in neomarksistično perspektivo, medtem ko imam
sam specifična razredna, rasna, spolna in regionalna stališča in razvijam
multiperspektivistični model. Pri tem uporabljam kritično teorijo frankfurtske šole,
britanske kulturne študije, francosko teorijo postmodernizma in mnoge druge
perspektive«.67
4.2.  MEDIJI KOT NAPRAVE IMPLOZIJE 
Danes smo priča neštetim informacijam, ob katerih lahko postavimo tri hipoteze 
in sicer, da je informacija tista, ki proizvaja smisel, ali nima nič skupnega s smislom, 
ali pa obstaja zveza, ki je prisotna med obema. Informacije so tiste, ki naj bi izhajale 
iz kapitala, ki kroži, in imele smisel, ki je presežen. Francoski sociolog Jean 
Baudrillard (1929-2007), v svojem delu Simulaker in simulacija trdi, da so 
informacije ustvarjalke komunikacije, in da lahko informacijo enačimo z entropijo. 
»Mediji tako niso izvajalci socializacije, ampak ravno nasprotno, implozije
družbenega v množicah. In to je samo makroskopska razširitev implozije smisla na
mikroskopski ravni znaka«.68 To implozijo lahko razložimo preko Marshalla
McLuhana in preko njegove izjave medij je sporočilo (angl. medium is message).
Implozija je prisotna v mediju, hkrati pa poteka tudi implozija realnega in medija. V
smislu implozije in odvračanja, je potrebno omeniti tudi Baudrillardov tekst, Učinek
Beabourg, v katerem razumeva pariški kulturni center Beabourg, kot učinek in stroj:
je kot črni monolit, ki je prisoten v filmu Stanleya
 66 Prav tam, str. 130‒143. 
 67 Prav tam, str. 143.  
              68 BAUDRILARD 1999, op. 4, str. 104.  
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Kubricka Odiseja 2001, poln materializiranih vsebin, ki so se kasneje absorbirale in 
kot trdi Baudrillard tudi izničile.69 
Beabourg je »uganka ogrodja iz tokov in znakov, mrež in obtokov-poslednji poskus, 
da bi prevedli neko strukturo, ki nima več imena, strukturo izročenih družbenih 
razmerij, v površno ventilacijo (animacija, samoupravljanje, informacija, mediji) in v 
neobrnljivo globinsko implozijo«.70  
Beabourg vdahne kulturno energijo in jo posrka vase ter s tem postane spomenik 
kulturne implozije, ki je namenjen predvsem naši modernosti. Vsi hitijo v omenjeni 
muzej, množice uničujejo kulturo in jo želijo usmrtiti. Beabourg je črna luknja, ki 
napeljuje h kulturnemu odvračanju.71 Množica, prisotna na mestu implozije, je 
proizvod prav vsake družbenosti in se uresničuje v svetu novih paradigm in 
spektaklov. Spektakli so postali središče zanimanja, predvsem estetskega in so 
prikazovali različne ljudi. Ti postopki telesne kulture, so bili prisotni tudi v plesih 
Tillerjevih deklet, izurjenih plesalk na prireditvah Tretjega rajha, katerih ples je 
ustvarjal geometrične figure. Tiste ornamente, o katerih je pisal Kracauer, je 
sestavljala množica deklet in nosilec teh ornamentov ni bilo ljudstvo, temveč 
množica. »Kajti kadarkoli ljudstvo oblikuje figure, te ne lebdijo v vmesnem 
prostoru, ampak izhajajo iz skupnosti [...], kjer jih združuje skupna usoda« . 72 Figure 
niso dekorativne, ampak želijo le proizvesti neskončne dimenzije, kot rezultat pa se 
pojavi ornament, ki je, kot trdi Kracauer, smoter, ki je prisoten v sebi. Človeški 
razum je želel in še vedno želi resnico, sodobno mišljenje pa se sprašuje, ali naj se 
mu odpre. Človek je vedno znova primoran v mišljenje in včasih razum zaostane. 
Ornament množice se bo premaknil naprej, ko bo človek v celoti uporabljal razum. 
Takrat se bo spremenila tudi celotna družba in z njo tudi ornament, ki bo počasi 
izginjal.73
Kot referenca na esej Siegfrieda Kracauerja, Ornament množice, je nastalo video delo 
z istim imenom, avtorice Natalie Bookchin (2009). Gre za video na deljenem zaslonu, 
ki se ponavlja, in nam ponuja poplavo materialov iz spletišča YouTube. Amaterski 
       69 Prav tam, str. 101‒104. 
 70 Prav tam, str. 79. 
  71 Prav tam, str. 79-87. 
 72 Sigmund KRACAUER, Ornament množice, Maska, XXVI/143-144, zima 2011, str. 15. 
73 Prav tam, str. 15‒19.  
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posnetki predstavljajo ljudi, ki plešejo na različnih krajih. Ljudje so kot performerji, 
ki nastopajo, ob gledanju pa se posnetki začnejo množiti. Vsake toliko se pojavi 
skladnost in plesalci izvajajo enake gibe, kar referira na esej, ki govori o Tillerjevih 
dekletih. Bookchinova je ornament množice našla ter sinhronizirala, in dosegla 
presežek v njem samem, kjer se individualnost zaradi skladnosti, ter usklajenosti 
izničuje.74 
74 Jamie BARON, Subvertirane intence in možnost za najdeno kolektivnost v delu Ornament 
množice Natalie Bookchin, Maska, XXVI/143-144, zima 2011, str. 27‒31. 
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5. PLURIVERZUM SPEKTAKLA:
5.1. DELO I.: «PLURIVERZUM« 
            5.1.1 Idejna zasnova projekta 
Vprašanja o življenju in zavedanje se dandanes zdi kot nekaj novega, saj v poplavi vseh 
tehnologij, ki nas obdajajo, že težko ločimo med resničnostjo in virtualno resničnostjo. 
Prav tako se spopadamo s problemi etike. Namesto nas samih, nas napredna tehnologija 
računalniškega inženirstva spodbuja o stvareh, ki se tičejo življenja samega. Nič ni več 
naravno, ampak programirano. Tehnologije nam omogočajo nove možnosti in odpirajo 
nove svetove. Projekt Pluriverzum predstavlja novomedijski poseg v čustvene odzive.  
Pluriverzum je moj avtorski projekt iz leta 2014, v katerem so združene tri različne 
vrste umetnosti: likovna, plesna in video umetnost. Videodokumenti, s katerimi je 
prikazan plesni performans petih emocij, so dostopni preko QR kod. Ljubezen, sreča, 
žalost, ljubosumnost in strah so čustva, ki se v projektu skozi ples in slikanje vzporedno 
odvijajo v pluriverzumu oziroma v vzporednih svetovih. Uporabnik z Google playa 
sname aplikacijo Pluriverzum, si jo naloži na pametni telefon ali tablico ter z njo 
poskenira kodo, ta pa ga poveže na strežnik oz. spletno stran, kjer se odvrti 
videoposnetek.   
Sama tematika videoposnetkov je prikaz paralelnih svetov. Vsak posnetek prikazuje 
drugo čustvo, npr. smo žalostni, v paralelnih svetovih pa kažemo drugačna čustva. Vsi 
svetovi potekajo istočasno, ne glede na to, kaj se dogaja v njih. Kažejo se vsi možni 
scenariji. Posamezni dogodki se ne morejo predvideti s stoodstotno zanesljivostjo, 
obstaja pa niz mogočih dogodkov, od katerih ima vsak različno možnost pojavljanja. 
Gre za interpretacijo"mnogih svetov" (many-worlds interpretation), kjer vsak od teh 
dogodkov predstavlja po en kozmos ali svet. Vse, kar bi se lahko kadarkoli zgodilo, se 
odvija v enem od teh svetov.    
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Slika 2 Špela Petohleb, Pluriverzum, 2014, barvni video, 6 min. 
Slika 3 Špela Petohleb, Pluriverzum, 2014, barvni video, 6 min.  
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Slika 4 Špela Petohleb, Pluriverzum, 2014, barvni video, 1 min.  
Slika 5 Špela Petohleb, Pluriverzum, 2014, barvni video, 4 min.  
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Slika 6 Špela Petohleb, Pluriverzum, 2014, barvni video, 3 min.  
Slika 7 Špela Petohleb, Pluriverzum, 2014, barvni video, 3 min.  
Sam projekt je bil zastavljen povsem eksperimentalno. Videoposnetki so 
videodokumenti performansa. Subjekt v teh posnetkih izraža različne emocije preko 
ustrezne glasbe in preko plesno – slikarskega performansa. Projekt pa ima tudi 
filozofske implikacije, zato tukaj omenimo nekaj filozofskih pogledov, ki so bistveni 
za razumevanje Pluriverzuma.  
Začnimo s Platonom, ki svojo filozofijo predstavi skozi besede, ki jih v njegovih 
dialogih izgovarja Sokrat. Že antični pisec Diogen Leartski je zapisal, da Platonove 
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nazore predstavljajo naslednje osebe: Sokrat, Timaj, tujec iz Aten in tujec iz Eleje. To 
podobo je o Platonu ustvarila tradicija, ki je pravzaprav vplivala na razvoj misli skozi 
zgodovino, čeprav so se modernejša branja Platona skušala oddaljiti od takšnega 
razumevanja. Platonovi filozofski predhodniki so iskali načine, da bi razumeli, in 
pojasnili dogajanja v naravi. Največji problem pri tem je bil vedno enak. Kako 
uskladiti opazovanja s teorijo. Kako skupaj povezati svet, s čim bolj racionalno 
razlago, ki bi izhajala iz same narave sveta. Platon je takrat predlagal rešitev, da lahko 
svet racionalno razložimo le, če ne iščemo bistev v samem čutnem svetu, ampak 
dojamemo ta svet kot kopijo idealnega sveta idej. Zakaj bi iskali bistvo v samem 
svetu, če so tam težave? Če je svet, ki nam je dostopen preko čutov, le neka podoba 
oziroma kopija nekega drugega sveta? S tem je Platon ustvaril prvo veliko sintezo 
grške filozofije.  
To lahko danes najlažje pokažemo na primeru matematike. »Če iščemo kroge, 
trikotnike in podobne matematične ideje v samem čutno dostopnem svetu, bomo 
vedno naleteli le na približke. V čutnem svetu lahko opazimo skoraj idealne krogle, 
kocke in druga telesa, a samih idealov nikoli. Če v naravi ali kje drugje opazimo še 
tako lepo kocko, ne bo to telo nikoli zares povsem na ravni ideala. Ampak idealno 
kocko imamo vseeno povsem jasno v mislih. Od kje nam torej ti idealni liki v glavi? 
Zakaj se nam zdijo določene oblike bolj pravilne kot druge? 
Zakaj recimo dojamemo balon kot skoraj idealno kroglo, ne pa obratno, krogle kot 
popačeno podobo nekakšne idealne balonaste oblike«? 75 
Platonov odgovor na takšna vprašanja je, da spoznavanje ni nič drugega kot 
spominjanje idealov iz sveta idej. Tako je tudi čutni svet le približna podoba 
idealnega sveta.  
Na eni strani imamo svet idej, ki je večen, na drugi pa svet, ki je minljiv, in kjer 
so čutne stvari spremenljive. To bistveno razliko med svetovoma lahko 
poimenujemo z besedo čas. Saj je časovna dimenzija tisto, po čemer se kopija 
75 Sašo DOLENC, Platon: delitev sveta na original in kopijo, 
Kvarkadabra, dostopno na  
<http://www.kvarkadabra.net/2004/07/platon>  (19. 2. 2017). 
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sveta razlikuje od originala. Čas pri Platonu ni pa nič drugega kot razlika med 
idealom in njegovo realizacijo. Čas je dimenzija, ki je neobvladljiva.76   
Omenimo naj še nekaj naravoslovnih pogledov na čas: 
- Kurt Gödel: leta 1949 je v enačbah teorije relativnosti Einsteina odkril, da bi 
lahko ljudje potovali v času, ampak le pod pogojem, da bi se celotno vesolje vrtelo, ter
s časovnimi zankami omogočalo, da bi se posledično odprle poti, ki bi vodile ali v
prihodnost ali v preteklost.77
- Kip Thorne: ameriški teoretski fizik je govoril in predpostavil, da obstajajo 
črvine oziroma črvje luknje, ki so povezava ali dveh delov vesolja ali dveh vesolij, ki
odpirajo možnosti za vstop v prihodnost ali preteklost; uradno je s strani fizikov ta 
struktura poimenovana kot Eistein-Rosenov most.78
- Heinrich Päsu, nemški fizik, pa je trdil, da ima naše vesolje več dimenzij,
preko katerih je mogoče potovati v času.
- David Deutsch, kvantni  fizik, govori o našem svetu kot le enem izmed 
vzporednih svetov, ki ga lahko razumemo le takrat, ko sprejmemo obstoj 
multiuniverzuma.79
Teorija strun je le ena izmed teorij, ki ugotavlja, da vesolje vsebuje tri prostorske 
dimenzije, eno časovno dimenzijo ter še sedem zelo majhnih.  
» Ker majcene strune nihajo v vseh prostorskih dimenzijah, oblika dodatnih zvitih
dimenzij močno vpliva in omejuje možne resonančne nihajne vzorce. Ti vzorci, ki jih
v veliki meri določa geometrija dodatnih dimenzij, predstavljajo nabor možnih
lastnosti delcev, ki jih vidimo v domačih raztegnjenih dimenzijah. To pomeni, da
geometrija
76 Prav tam. 
77 Matej PRAPROTNIK, Nejc JELEN, Potovanje skozi čas je resno fizikalno vprašanje, Val202, dostopno na 
<https://val202.rtvslo.si/2012/04/potovanje-skozi-cas-je-resno-fizikalno-vprasanje> (19. 2. 2017).  
78 Sašo DOLENC, O črvjih luknjah in časovnih strojih, Kvarkadabra, dostopno na 
<http://www.kvarkadabra.net/1999/12/crvje-luknje> (19. 2. 2017).  
79 PRAPROTNIK in JELEN 2012, op. 77.  
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dodatnih dimenzij določa temeljne fizikalne lastnosti, kot so mase in naboji delcev, ki 
jih opazimo v treh velikih prostorskih dimenzijah vsakdanjega življenja«.80   
David Lewis je z “modalnim realizmom” vsekakor vplival na zagovornike 
kozmološkega multiverzuma: »Vselej je toliko različnih načinov, kako bi svet lahko 
bil; in eden od teh mnogih načinov je način, kako ta svet je. Svetovi so nekaj takšnega 
kakor daljni planeti, čeprav so svetovi so nekaj takšnega kakor daljni planeti, čeprav so 
večinoma precej večji od planetov in sploh niso daljni. Niti niso bližnji. Od tujih ne loči 
nobena prostorska razdalja. Niti niso nekje daleč v preteklosti ali v prihodnosti, a tudi 
blizu ne; od zdaj jih ne loči nobena časovna razdalja. Povsem ločeni so in med stvarmi, 
ki pripadajo različnim svetovom, sploh ni nobenih prostorsko-časovnih povezav. Nič, 
kar se zgodi v enem svetu, ne more povzročiti nekaj, kar se zgodi v drugem«.81
5.1.2 Tehnološki vidik 
Pri projektu ne gre za artefakt, ampak za procesno in več modalno delo, ki temelji na 
interaktivni instalaciji in aplikaciji, ki se lahko uporablja na mobilnih portalih in, ki je 
bila predstavljena v Trbovlju na razstavi Speculum Artium 2014. Za projekt smo 
uporabili spletno ter mobilno aplikacijo. Ker mobilna aplikacija za delovanje uporablja 
podatke, ki so shranjeni v podatkovni bazi na strežniku, je bilo potrebno v okviru te 
naloge poleg mobilne aplikacije, razviti tudi spletno aplikacijo, s pomočjo katere 
umetnik ureja podatke o videih, do katerih dostopa mobilna naprava. Poleg možnosti 
urejanja videa (za urejanje se je potrebno prijaviti) pa je spletna aplikacija prikazovala 
tudi javno statistiko odgovorov uporabnikov mobilne aplikacije. Aplikacija je bila za 
potrebe razstavljanja spremenjena in ni vsebovala vprašanj na koncu videov.  
Spletna aplikacija je bila narejena s pomočjo programskih jezikov HTML, PHP in 
JavaScript. Ker se ta aplikacija uporablja za administrativne namene, se je bilo potrebno 
vanjo najprej prijaviti. Ko se je administrator uspešno prijavil, se mu je prikazal seznam 
vseh videov in pripadajočih podatkov. Tu je podatke lahko urejal, brisal, dodajal nove 
videe ali pa si ogledal QR kodo, ki predstavlja ta video.  
80 Brian GREENE, Čudovito vesolje, Ljubljana 2005, str. 218. 
81 David LEWIS, On the Plurality of Worlds, Oxford 1986, str. 2.  
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Slika 8 Posnetek iz spletne strani, kjer smo hranili videoposnetke in jih urejali za 
nadaljno uporabo.  
Za boljšo uporabniško izkušnjo pri uporabi spletne aplikacije, se pri preverjanju 
uporabniškega imena in gesla ob prijavi, shranjevanju podatkov pri urejanju videov ter 
spreminjanju uporabniškega gesla, uporablja tehnologija Ajax (asinhrona komunikacija 
s strežnikom). Z uporabo le-te pri pošiljanju podatkov na strežnik in prejemanju 
odgovora, ni potrebno ponovno osvežiti celotne spletne strani ampak samo del.  
Začetna ideja je bila, da bi uporabnik za predvajanje videa skeniral sliko, katero bi 
mobilna aplikacija prepoznala in predvajala ustrezen video. Najprej smo poizkusili 
narediti primerjavo slik z uporabo barvnega histograma, vendar se je ta metoda izkazala 
za neučinkovito. Ker je zelo občutljiva na šum in ni dajala pravilnih rezultatov, smo se 
odločili uporabiti QR kode, ki so robustne in zanesljive.  
Posamezna QR koda ne vsebuje URL naslova, na katerem se nahaja video, ampak samo 
enolični identifikator videa. S tem smo želeli doseči to, da ni potrebno spreminjati QR 
kode vsakič, ko se spremeni URL naslov na katerem se nahaja video, ampak 
spremenimo samo vnos v podatkovni bazi.  
Mobilna aplikacija mora za svoje normalno delovanje ob vsakem zagonu prenesti 
podatke s strežnika, zato potrebujemo tudi spletne storitve, katere kliče, ko želi pridobiti 
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določene podatke s strežnika ali pa poslati le te na strežnik. Te so napisane v 
programskem jeziku PHP, podatki, ki se prenašajo med strežnikom in mobilno 
aplikacijo, pa v JSON notaciji.  
Razviti sta bili dve spletni storitvi in sicer: 
• Prva (getVideosWebService) za prenos podatkov o videih, s pomočjo katere pridobi
mobilna aplikacija vse podatke o videih, ki so shranjeni v podatkovni bazi.
• Druga (castVoteWebService) pa za shranjevanje odgovora na zastavljeno vprašanje v
podatkovno bazo na strežniku. Ta sprejme id videa, ki se je predvajal in ali je bil
uporabnikov odgovor pravilen ali ne, in glede na odgovor v podatkovni bazi poveča
število pravilnih ali napačnih odgovorov. To vprašanje se pojavi ob koncu predvajanja
videa.
Za te spletne storitve je bilo potrebno napisati tudi dokumentacijo v obliki WSDL-ja 
(Web Service Definition Language), ter JSON shemo. S pomočjo prve je opisana 
struktura spletne storitve, druga pa opisuje zgradbo JSON sporočila. S pomočjo 
mobilne aplikacije lahko uporabnik skenira QR kodo in se mu glede na skenirano kodo 
prične predvajati ustrezen video. 
• Mobilna aplikacija uporablja za skeniranje QR kode Android knjižnico ZXing
(https://github.com/zxing/zxing/),  za  predvajanje  videa  pa  knjižnico  Vitamio
(https://www.vitamio.org/en/).
Vir: osebna komunikacija s sodelavci iz FRI-ja, ki so sodelovali pri projektu
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6. ROBOTIKA V NOVOMEDIJSKIH DELIH
6.1. UMETNO ŽIVLJENJE, UMETNA INTELIGENCA IN ODNOS ČLOVEK-
ROBOT  
Že v mitologiji je bilo prisotno hrepenenje po konstrukciji avtomata oziroma popolnega 
umetnega telesa. To hrepenenje je povezano tudi z močjo in oblastjo ter z željo po 
obvladovanju drugih. V Homerjevi Iliadi se je pojavil železni Hefajst, pričevanja 
govorijo, da je v Šparti obstajal avtomatiziran kip ženske, in v Bagdadu železna pojoča 
ptica. Tomaž Akvinski pa je vsa umetna telesa in avtomate prepovedal, saj naj bi bili 
delo hudiča. A hrepenenje po tehnično dovršenem telesu brez omejitev, je bilo 
premočno. V avtomatih sta se soočala umetni dvojnik ter identiteta človeka, hkrati pa 
se je zabrisovala meja med živo in neživo naravo.   
» Osnovna paradigma, ki določa strukturo in operativnost artificielnih struktur, je
namreč paradigma mehanizma, njegova mehanična operativnost, ki postane poglavitna
paradigma delovanja in nadzorovanja razsvetljenskih teles«.82 Prav ta povezava med
artificielnimi strukturami in med telesnostjo, je predmet filozofske trditve, ki človeka
in stroj poveže z medsebojno podobnostjo, ter s podobnim delovanjem. Ta primerjava,
ki jo je v 17. stoletju podal Descartes, je imela velik vpliv na t.i. razsvetljenski
materializem, in na kasnejše razlage telesnega. Avtomati so bili v razsvetljenstvu
kreacija, ki je stvarnika ter mehanika združila v eno. S samodejnim mehanizmom je
prišlo do glavnega vrhunca vednosti o strukturah in o njihovem delovanju. Avtomat je
bil deležen podobne obravnave, kot danes virtualni svetovi, ki so metafora in topos
sedanjega časa. Danes ni meja, ostaja le delček narave, ki si trudi ohraniti živo v
poplavi teles, takšnih in drugačnih.
Po razsvetljenstvu, smo kasneje v romantiki priča razcepu, ki se kaže med telesom in 
strojem. Takrat se kažejo tudi osnutki telesnega inženiringa, ki želi človeško telo 
prilagoditi. Stroj kot avtomat predstavlja grožnjo, a hkrati nudi tudi novost, ki 
fascinira.83 Skozi zgodovino se je hrepenenje po telesu, ki bi bilo popolno, le 
stopnjevalo in danes, z vpetostjo višje tehnologije, postaja skoraj vse mogoče. Meja 
ni.  
82 Bojana KUNST, Telo in stroj: gledališče, reprezentacija telesa in razmerje do umetnega, Ljubljana 1999, 
str. 84.  
83 Prav tam, str. 83‒95.  
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V 19. stoletju je postalo telo bolj mehanizirano. Z vrhuncem v avantgardi je prišlo do 
drugačnega razumevanja telesa. Telo je postalo identično motorju termodinamičnega 
tipa. Na to pojmovanje je vplivala predvsem industrija, ki je ob koncu 19. stoletja 
doživela razmah, in realizirala stroj, ki je ljudem omogočal različne možnosti. Stroj ni 
bil več kot v razsvetljenstvu in romantiki avtomat, temveč je postal sistem, kjer je 
človek kot del motorja.84 
Umetno življenje lahko definiramo kot življenje, ki je del razvijajočih računalniških 
sistemov. Je življenje, kjer je največji izziv, kako z neživimi elementi ustvarjati 
žive organizme. Začetke teorije umetnega življenja, je leta 1940 razvil madžarski 
matematik John von Neuman, s celularnim avtomatom in njegovim računalniškim 
programom. Omenjenemu avtomatu je mogoča reprodukcija, ki sloni na zakonih.
»Kot rezultat poda skupnost, ki je podobna življenjskim strukturam molekul DNK«.85
V tistih letih so tudi mehanski postopki aritmetike začeli formulirati postopke, ki so
bili tehnološki. Procese in njihovo razumevanje je nadzoroval program oziroma
strukturni nadzornik. Danes je na tem mestu algoritem, s katerim razumemo
delovanje samih sistemov.
Peter Weibel govori o človeški dejavnosti, ki jo je mogoče matematično formalizirati,
ter kasneje mehanizirati. Lahko jo vključimo v mehanizme, vendar ne mentalno. S
tem se tudi definicija subjekta, ki je veljala skozi celotno zgodovino, konča.86
Za globlje razumevanje subjekta se je potrebno poglobiti v Kanta in v njegovo 
razlago. Vprašuje se o mestu samozavedanja in o artefaktu. Subjekt v obliki, ki je 
nesnovna in najčistejša, je replikant. In prav v njem je tisti nič, ki je več kot replikant 
in vidi »pogled računalniškega stroja v situaciji virtualne resničnosti [...]«.87   
Janez Strehovec govori o dinamičnosti družbenega sistema na mestu umetnosti, ki 
vključuje življenje in reprodukcijo, v knjigi Virtualni svetovi. Življenje sistema 
umetnosti umesti in obravnava skozi teorije artificial life-a oziroma umetnega 
življenja. V umetno življenje spadajo teorije, ki vsebujejo alternativne oblike 
življenja. Gre predvsem za prestavitev življenja v širši kontekst.   
84 Prav tam, str. 125‒132.  
85 Marina GRŽINIĆ, Estetika kibersveta in učinki derealizacije, Ljubljana 2003, str. 58.  
86 Prav tam, str. 58‒60.  
87 Prav tam, str. 65‒66.   
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Genotip, kot specifikacija strojev, ter fenotip kot njeno vedenje, sta pomembna za 
umetno inteligenco. Pri tem se zdi pomembno, da razlikujemo med AI in med AL. AI 
je angleška kratica za artifficial intelligence oziroma za umetno inteligenco, ki 
uporablja računalniško tehnologijo, AL, umetno življenje, pa uporablja računalnik kot 
pomoč pri raziskavi struktur.88
Prvi robot je bil predstavljen leta 1961. Sama beseda robot pa je bila skovana leta 
1921. Prvi roboti so bili del industrijskega okolja in so služili predvsem za premikanje 
objektov s pomočjo hidravličnih valjev. Leta 1973 je prišlo do prve prelomnice, ko so 
za vodenje in pogon robotov uporabili električne motorje, ter krmilnike. Kasneje, v 
devetdesetih letih, je vodenje robotov postalo bolj zmogljivo, predvsem zaradi razvoja 
osebnih računalnikov. Do takrat so se roboti premikali le pozicijsko, sedaj pa na 
okolico delujejo tudi z gibanjem in vedenjem, ki je posledica zahtevnejših in bolj 
zapletenih algoritmov, kar vodi predvsem v haptično robotiko.   
Za teoretske poglede na robotiko je pomembno tudi delo Hansa Moravca 
Mind Children (1988).  
Haptičnost (gr. glagol hapto, kar pomeni otipati, držati, prijemati) pomeni, da v neko 
okolje, ki je navidezno, vstavljamo interaktivne sile med uporabnika in med 
vmesnik.89
Roboti imajo status predmeta in ne stroja. So brez zavesti. Vendar se pri tem poraja 
vprašanje, ki je prisotno pri raziskavah umetne inteligence, ali bodo roboti mislili in 
živeli duševno življenje.90 Sodobna robotika je razdeljena v robotska vozila, robotske 
manipulatorje, biološko zasnovane robote ter sisteme človek-robot. Vsem tem 
skupinam je skupno inteligentno gibanje. V industrijski proizvodnji so uporabljeni 
robotski mehanizmi, ki s svojo velikostjo, ki je podobna človeški roki, opravljajo 
opravila v proizvodnji, ali pa z ogromno velikostjo delujejo v avtomobilski industriji. 
88 Janez STREHOVEC, Virtualni svetovi, Ljubljana 1994, str. 143‒145.  
89 Marko MUNIH, Robot se prilagaja človeku, v: Robotika in umetna inteligenca (ur. Tadej Bajd, Ivan 
Bratko), Ljubljana, 2014, str. 89‒90.  
90 Jože TRONTELJ, O roboetiki ‒ robotski etiki, v: Robotika in umetna inteligenca (ur. Tadej Bajd, Ivan 
Bratko), Ljubljana, 2014, str. 17‒21.  
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Nano in mikrorobote srečamo v biotehnologiji, mobilne robote pa v bolnišnicah, 
stanovanjih ipd.91 
Roboti so sestavljeni iz različnih mehanizmov, ki imajo telesa povezana s sklepi. 
Mehanizmi so za delovanje robota izjemnega pomena, zaradi določitve nalog, ki jih 
bo  moral opravljati.
Mehanizmi s sklepi so različnih velikosti in vplivajo na gibalnost ter na samo 
dinamičnost. Delujejo v delovnem prostoru, ki ga razumemo kot prostor, kjer je 
mehanizem dosegljiv.
Poleg tega je za robote ključnega pomena tudi kinematika, pri kateri gre za dva nivoja 
vodenja. Prvi se izvaja na nižjem nivoju in je povezan z motorno naravnavo, višji nivo 
pa vsebuje strateški plan, kjer se načrtuje gibanje.92   
V današnjem času smo priča hitremu razvoju tehnologije in znanosti, ki vplivata 
tudi na kakovost našega življenja. Nove tehnologije in robotika so danes prisotne prav 
povsod. Na voljo pa so tudi v umetniške namene tistim, ki želijo v svojih delih 
uporabljati novo ustvarjene programske opreme ter naprave. Pri tem je nujno, da se 
povežejo z raziskovalci, ker je oprema za umetniške namene skorajda nedostopna. 
Tudi znanstvenikom in ostalim raziskovalcem pa predstavlja področje umetnosti 
nekaj novega in pomembnega za preizkus ter eksperimentacijo z novimi 
tehnologijami.
6.2. ROBOTSKI MANIPULATOR 
Človeka pri nevarnih in težkih opravilih v industriji velikokrat nadomeščajo robotski 
manipulatorji. Robot manipulator je sestavljen iz prijemala, zapestja in roke, ki je 
najpomembnejša in vpliva na pozicijo prijemala. Na orientacijo prijemala pa vplivajo 
trije sklepi, ki so del zapestja.   
91 Tadej BAJD, Ivan BRATKO, Robotika v Sloveniji, v: Robotika in umetna inteligenca (ur. Tadej Bajd, 
Ivan Bratko), Ljubljana, 2014, str. 23‒25.  
92 Jadran LENARČIČ, Od kinematike robotov do dinamike in nazaj, Robotika v Sloveniji, v: Robotika in 
umetna inteligenca (ur. Tadej Bajd, Ivan Bratko), Ljubljana, 2014, str. 45‒50.  
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Slika 9: Shema robota manipulatorja. 
Običajni robotski manipulatorji imajo šest sklepov, šest motorjev ter 6 prostostnih 
stopenj, kar jim omogoča premik določenega predmeta v delovnem območju robota. 
Zapestje robota pa služi za zasuk predmeta v treh oseh.
Najpreprostejše togo telo ima tri masne delce. Translacija je gibanje po premici, 
rotacija je gibanje po krožnici, tretji masni delec pa je kot ekvator in deluje okoli 
prvih dveh. Običajni robotski manipulator ima kot smo že omenili 6 stopenj, tri 
rotacije, ki določajo orientacijo telesa in tri translacije, ki določajo pozicijo. 
Orientacija in pozicija skupaj tvorita termin lega. 
Robotski manipulatorji (industrijski) imajo več lastnosti. Dve najpomembnejši sta 
večnamenskost, ki je tudi lastnost mehanizma, ter reprogramibilnost, ki omogoča, da 
lahko proizvodnjo enega izdelka zamenjamo z drugim. Pri tem ima veliko vlogo tudi 
robotska roka, ki je podobna človeški.93   
Roboti opravljajo različne naloge in ohranjajo skozi procese enako kvaliteto, 
predvsem zaradi svoje natančnosti. Moderna robotika pa ima vizijo, da bi robote 
93 BAJD in BRATKO 2014, op. 90, str. 25‒32. 
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postavila na mesto, kjer bi lahko z deli postali enakovreden del družbe.94 Humanoidni 
robot je bil uporabljen tudi v avtorskem projektu  Nebo nima mej.   
6.3. ARTNETLAB 
Jadran Lenarčič, direktor instituta Jožefa Stefana, deluje na področju kinematike 
robotov in robotike. Glavna smer robotike je danes humanoidna robotika, ki oponaša 
človeška dejanja oziroma gibanje. Večkrat je bila uporabljena tudi v umetniških 
projektih, saj kot trdi Lenarčič, prav ta energija, ki nastane ob združitvi teh dveh 
» svetov«, odpira nove možnosti. Umetniki želijo v svojih delih uporabiti nove
tehnologije in v svoje projekte vključiti znanstvenike. 
Srečo Dragan, začetnik videa in novih medijev na naših tleh, je poudaril, da je bil čas 
devetdesetih let pomemben za t.i. tehnoumetnost, s katero smo bili priča spremembi 
človeškega gibanja, ki je bilo postavljeno v virtualnost. Dragan je bil tudi pobudnik 
sodelovanja z institutom Jožefa Štefana ter s fakulteto za računalništvo in informatiko 
v Ljubljani. Skupaj s Francem Solino sta leta 1999 ustanovila društvo ArtNetLab, v 
katerega so vključeni študentje računalništva na FRI ter študentje umetnosti na 
ALUO. Gre za društvo, kjer je bistvenega pomena povezovanje umetnosti z znanostjo. 
Študentje umetnosti lahko s tem sodelovanjem spremenijo smer razvijanja 
umetniškega dela-projekta, ter ga realizirajo s pomočjo novih informacijskih 
tehnologij, ki nudijo nove izkušnje na tem področju združitve umetnosti in 
računalništva. Pri samem procesu umetniškega dela so za zahtevnejše instalacije na 
voljo študentje računalništva, ki s svojim znanjem pomagajo pri tehnični realizaciji. 
Poleg tega nabirajo tudi izkušnje za kasnejše projekte za naročnike, ki so brez 
ustrezne računalniške izobrazbe, in potrebujejo ustrezno tehnološko rešitev problema. 
ArtNetLab, društvo za povezovanje umetnosti in znanosti, razstavlja projekte že vse 
od leta 2000 in je bilo tudi organizator nekaterih mednarodnih festivalov. Od leta 
2005 sta vodja društva Narvika Bovcon in Aleš Vaupotič.95 
94 Aleš UDE, Učenje motoričnih spretnosti v robotiki, v: Robotika in umetna inteligenca (ur. Tadej Bajd, 
Ivan Bratko), Ljubljana, 2014, str. 129‒130.  
95 Srečo DRAGAN, Franc SOLINA, Novomedijski umetniški projekti kot most med realnim in virtualnim 
svetom, v: Robotika in umetna inteligenca (ur. Tadej Bajd, Ivan Bratko), Ljubljana, 2014, str. 187‒221.  
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6.4. DELO I.: »IL CIELO NON HA CONFINI« 
6.4.1 Idejna zasnova projekta  
Artrobolab je projekt, ki je nastal s povezovanjem med Akademijo za likovno 
umetnost in oblikovanje (katedra za video in nove medije), Fakulteto za 
računalništvo in informatiko, Fakulteto za elektrotehniko, Laboratorijem za 
računalniški vid, institutom Jožefa Stefana ter z univerzitetnim rehabilitacijskim 
institutom Soča in ABB d.o.o., ki so omogočili realizacijo umetniških interaktivnih 
robotskih del, ki so vsa procesualna, numerična in jih lahko razumemo kot 
novomedijske objekte, med drugim tudi zaradi modularnosti ter vmesnikov, ki 
omogočajo komunikacijo. Lahko jih razumemo tudi kot tehnoperformanse, saj s 
sodobnimi teorijami raziskujejo odnose, v tem primeru med človekom in robotom, 
ki deluje v realnosti, razširjeni realnosti ter tudi v svetovih vesolja. Robot je v 
omenjenih projektih sopotnik, ki se uči na način povratne zanke. Projekt Artrobolab 
je bil realiziran in predstavljen v prostoru Kulturnega središča evropskih 
vesoljskih tehnologij (KSEVT), med 4. in 8.12.2013 v Vitanju.  
Moj avtorski projekt »Il cielo non ha confini« (Nebo nima mej), je bil eden izmed 
osmih sodelujočih na intermedijski projektni razstavi. Nastal je s pomočjo študentov 
Fakultete za elektrotehniko Univerze v Ljubljani, Domnom Rodetom, Leonom 
Kocjančičem ter z njunim mentorjem dr. Faresom J. Abu-Dakka in s sodelavci 
instituta Jožefa Stefana, dr. Denisom Fortejem, dr. Tadejem Petričem ter z dr. 
Andrejem Gamsom. Projekt je v osnovi interaktivna robotska instalacija, ki se 
dobesedno navezuje na Vitanje ter na KSEVT. Gledalec se spoznava in srečuje z 
možnostmi, ki so ponujene, in ki robota umeščajo v muzejsko galerijski kontekst.  
» Z umetniškega vidika preizkuša prehode iz realnosti v razširjeno realnost in
virtualno realnost in tako doživi današnji svet pluriverzumov / če je vesolje 
neomejeno, je center lahko kjerkoli, tudi v Vitanju. Gledalec se sreča in spoznava z 
možnostjo predstavitve robota v galerijskem prostoru, z umetniškega vidika pa projekt 
preizkuša prehode iz realnosti v razširjeno realnost in virtualno realnost in tako 
podoživi današnji svet      različnih realnosti«.96 
96 Artrobolab (ur. Aleš Vaupotič, Srečo Dragan), Ljubljana, 2013, str. 2, kat.
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Koncept projekta je takšen, da odpira možnost prestopa iz realnega prostora v 
hibridne prostore dogajanja. Gre za povezavo med kozmosom in kulturo, besedno 
igro, kjer si gledalec najprej na platnu ogleda projekcijo animacije, ki iz vesolje preide 
na zemljo, točno v Vitanje, nato pa ustrezno dopolni besedne dvojice. Na zaslonu 
ima izpisane besede, ki jih je potrebno dopolniti s pomensko ustreznimi, v povezavi s 
kozmosom in kulturo. Gledalec s klikom izbere besedo, ji dopiše ustrezno, robot pa 
besedno dvojico izpiše na drugem projekcijskem platnu.   
Slika 10 Humanoidni robot (foto: Domen Rode, Leon Kocjančič). 
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Slika 11 Interaktivna robotska instalacija (foto: Špela Petohleb). 
Slika 12 Interaktivna robotska instalacija (foto: Špela Petohleb). 
58 
Slika 13 Interaktivna robotska instalacija (foto: Špela Petohleb). 
Slika 14 Interaktivna robotska instalacija (foto: Špela Petohleb). 
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Slika 15 Interaktivna robotska instalacija (foto: Špela Petohleb). 
6.4.2 Tehnološki vidik 
Projektna naloga je bila najprej izvedena na dvoročnem robotu KUKA DLR, ki se 
nahaja na institutu Jožefa Stefana. Osnovna naloga je vključevala uporabo dinamičnih 
primitov gibanja za izvajanje pisanih črk.  
 Robot KUKA DLR na institutu Jožef Stefan, je sestavljen iz dveh rok s po 7 
prostostnimi stopnjami. Za izvajanje naloge smo uporabili le eno roko, druga roka je 
ostala prosta in bo lahko uporabljena za brisanje table. Pisali smo na papir na 
horizontalni površini.   
Dinamični primitivi gibanja (DMP – Dynamic motion primitives) so funkcije, ki 
temeljijo na nelinearni diferencialni enačbi drugega reda. Njihova prednost pred 
navadnimi trajektorijami je ta, da lahko preprosto definiramo izvajanje krivulje s 
spreminjanjem parametrov, ter krivulje zvezno povezujemo, in jih gladimo. Krivulja, 
ki jo izvajamo z DMPji, je sestavljena iz Gaussovih krivulj, katerim določimo 
uteži, njihovo število, začetno vrednost ter ciljno točko. Na dinamiko izvajanja 
oziroma risanja črke lahko vplivamo s časom vzorčenja, časovnima konstantama ter 
skalirnim faktorjem.   
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Prvi del naloge je obsegal grajenje knjižnice malih pisanih črk ter znakov, ki 
sestavljajo dvodelne črke. Za dvodelne črke je posebno to, da mora robot 
izvajanje pisanja prekiniti, ter pri trenutni črki dodati poseben znak (npr. 'č','t','i'). Za 
zajemanje črk na zaslonu za dotik, je bil program razvit v MATLAB-u. Bazo 
sestavljajo pisane črke, saj smo na tak način zagotovili neprekinjeno povezovanje črk, 
razen v posebnih primerih. Program za izvajanje črk je razdeljen v tri dele, kjer prvi 
del prebere naslednjo črko vnešene besede, drugi del programa določi uteži za 
izvajanje DMPja pri podanih parametrih. V primeru dvodelne črke se izvaja 
podstruktura, ki prekine izvajanje besede ter dopiše drugi del črke.   
Pri snovanju programa smo se odločili, da bomo vsako črko zapisali z lastnim DMP-
jem, črke pa združili z enostavno translatorno ter rotacijsko transformacijo. DMP 
krivulje se po izvedbi pretvorijo v zapis lege s kvaternioni, ki sestavljajo celotno 
matriko za opis ene črke. Za zvezno povezovanje črk smo poskrbeli že z samo bazo 
črk, kjer se podaljški črk končujejo pod primerljivimi koti. Program je bil najprej 
preizkušen v okolju RoboWorks, nato pa na realnem robotu. Pri prehodu na realnega 
robota smo pritisk na podlago zagotovili tako, da smo ciljno točko postavili pod 
površino pisanja, ter zmanjšali vrednost togosti v smeri normale na površino. 
Izvajanje z DMPji je gladilo vhodne krivulje. Izkazalo se je, da k glajenju prehoda 
med črkami pripomore tudi sama dinamika robota (Domen Rode, Leon Kocjančič).   
Celoten projekt smo zaradi zmanjšanih možnosti nekoliko omejili in prilagodili ter za 
predstavitev projekta uporabili robota v virtualnosti, oziroma njegovo simulacijo.   
V povezavi s KSEVT-om je potrebno omeniti še koncept Kulturalizacije vesolja, ki je 
delo treh slovenskih umetnikov: Dragana Živadinova, Dunje Zupančič ter Mihe 
Turšiča. Del vesolja je tudi umetnost, t.i. postgravitacijska, trdijo avtorji. To je 
umetnost, ki šele nastaja in ki je še ni. Bo pa takrat, ko se bo povezala z novimi 
iznajdbami na področju tehnologije in znanosti. Sam koncept Kulturalizacije vesolja 
vključuje ne le povezave med umetnostjo ter znanostjo, temveč odpira predvsem nov 
pogled na vesolje, ter uvajanje novih pojmov. Ta ideja je nastala na podlagi 
dolgoletnega dela omenjenih treh umetnikov, vključno s prizadevanjem za uveljavitev 
Hermana Potočnika Noordunga, pionirja vesoljskih poletov slovenskega rodu. 
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Potočnik Noordung, je kot avtor dela iz leta 1928, Problem vožnje po vesolju, vplival 
na razmislek o vesolju in na razvoj vesoljskih tehnologij.97
Vesolje je skrivnost, kjer vlada tišina, ki je večna. Tišina je prisotna zaradi odsotnosti 
nihanja zraka in posledično tudi zvoka. Ker ni zraka, v vesolju ni ne dneva in ne noči. 
Obstaja le skrivnostna črnina, ki vsebuje svetleče zvezde.98 
Vožnja po vesolju ni človeku nedosegljiva, je trdil Noordung, ampak je problem, ki je 
tehnično rešljiv; »problem, za katerim je tako silna želja, da so nične vse ovire, ki 
stojijo na poti do njegovega dokončnega obvladovanja«. 99 
97 Jela KREČIČ, Noordungov Problem vožnje po vesolju ponatisnjen, Delo, dostopno na 
<http://www.delo.si/kultura/knjizevni-listi/noordungov-problem-voznje-po-vesolju-ponatisnjen.html> 
(19. 2. 2017).  
98 Herman POTOČNIK NOORDUNG, Problem vožnje po vesolju, Ljubljana 1986, str. 143‒144. 
99 Prav tam, str. 202. 
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7. ZAKLJUČEK
Umetnost je postala raziskovanje ter kultura hibridnih podob in oblik, ki so nestabilne. 
V magistrskem delu sem podrobneje raziskala področje novomedijske umetnosti, kjer 
me je zanimal predvsem novomedijski objekt, saj lahko pod ta termin umestim svoji 
deli Pluriverzum in Il cielo non ha confini, ki sem ju razvijala tekom podiplomskega 
študija.  
Umestila sem ju v praktični del, ki pa je zaradi teoretičnega ozadja vključen v širši 
teoretski del naloge.  
Pri magistrski nalogi sem si predvsem želela odgovoriti na vprašanja, ki so se mi 
porajala tekom podiplomskega študija. Predvsem sem se posvetila vprašanjem, ki so 
se navezovala na današnje družbene implikacije novomedijske umetnosti, saj sem 
vedela, da bom z odgovori dosegla boljši uvid v svoja dosedanja dela in boljše 
rezumevanje novomedijske umetnosti.  
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